
Chimi Etiio'liip 

JCE 


<^Ì Drr? tlC 0 


programmi 
su cassetta 


GIOCHI: 

strike in poltrona 
e invaders 


ESPANSIONE: 

Basic ultra facile 

















Ct >4 e AMIGA 


La rivista per 


Numero 36 - Settembre 1990 - L. 13.000 


NEWS 

Novità dal mondo 
hard & soft 


SUL DISCO: 

C64 Video Script: 
il programma 
di videoscrittura 


AMIGA 3000 
Sfida al mainframe 



RIO GRAPHICS 


FATE 

IL VOSTRO GIOCO 



Giochi di abilità, 
sperimentazione, intuito, 
giochi di calcolo, 
coordinazione, inventiva. 
Partite che si giocano in 
ogni ambito professionale 
occasioni da costruire 
con regole precise 
e con creatività. 


Nasce da qui l’impegno 
del Gruppo Editoriale JCE 
nei settori: 

■ Informatica, 
Elettronica, 
Comunicazione, 

■ Economia & Finanza. 
Argomenti che richiedono 
sempre più competenza, 


aggiornamento, e contirui 
confronti di esperienza. 
Ecco la scelta della 
massima specializzazione. 
Quattro divisioni, 
venticinque riviste, 
migliaia di notizie 
sui giochi del pensiero 
innovativo. 


L’INFORMAZIONE QUALIFICATA 


Gruppo Editnriile 

(JCE 


20092 CIN SEU.0 BALSAMO (Milano) • VIA -ERRI, 5 


tL. 02/66025.1 • FAX 02/6127620 • TLX 352376 JCEMIl I 



Direttore responsabile 

Paolo domani 

Direttore Editoriale Area informatica 

Marinella /e li 

Caporedattore 

Fernando Zanini 

Segretaria di redazione 
Alessandra Marini 

A>1 director 

Sergio Sironi 

Grafica c impaginandone elettronica 

Acrìanc Barcolla 

Responsabile grafico 
Desktop Publisbing 

Ade. io Marcella 

Collaboratori 

Paolo Gussoni, Giorgio Cairon 

Revisione testi 

Antonella Cìbellì, Flavia Feno 

Disegno di copertina 

Adirano Ha irei la 

Testi, Programmi. Fotografie a Disegni 

Fioro duzionc vietata Copyr.ght. Qualsiasi genere 
di materiale nvkno ir» Redazione, anche se non 
pubblicato neri verrà n naun «ito restituito. 

PaJ!oEii?rrROMCASCOMPl7rP 

Eivtsu bimestrale, una cepia t. 0.5DO, numeri arretrati 

I-tc 13-000 cadauno 

Pubblicazicnc bimestrale registrata pretto il 
Tabulale di Manza u. 679 del 28/11/66. 

Fotolito: bu>>c4i - Milane. 

Stampa: OEMM Gì alita Sii, Padano Dugnano (Mi). 

Diffusione: Concessionaria esclusiva per Italia 
A firO Marr: : Spi. via Forlr/./a 27 - 20126 Milano 
Spedizione in abb. pofit. gruppo 111/ /0 

Ahhntuiwetui: nnnualp 1.48 003, estero 
L. V6.0JU. 

rutdicELCrnONICA A COMPUTER t titolare n esclusiva per 
1 Itali* dei testi e de. protetti ci Radio Hans e Elcctronicjuc 
Pratique. periadici 

del xiuppoSuuiclé PaiWcnne dTciix. 


Graffo Edilo-itle 

JCE 


Gruppo Edititi iak/ JCE. Sii 

Sede tomaie, Direzione, hedaztof'.e^Am.ti .mstraziond 
via Pcrr., 6, 2‘DO>2 Ciniscllo Dalsamo (MI) 

Tel OV56025 ' -Telex 35?376 JCF Mll. I - 
Telefax 11.27.620 66.01C.353 

Uimtoue Amministrativa: O/alter 6 lizzavo 
Diritti tire Ctmnm j rt:iufc: Gicirgpo Pareti li 

Pubblicità c Marketing 

Gruppo Editoriale JCE - Divisione Pubblici:* 
via Fcrr.. 6 20C02 Ciniscllo Ballarne (Mi) 

Tel. 02/(56025.1 

Responsabile Marketing : Daniela Merendi 

Concessionaria c s’usi va per Roma, 

Lazio e centro sud: 

UNION MEDIA .Sii * da C Frassini, 18 
00193 Roma - Tel. 06/321543^ 031 inee R.A.) 

Telex 6302C6 UNION I • Telefax 06/3215678 

Abbonamenti: le rie nette di infonntaioni sugli 
abbonamenti in 00193 si ricevono per telefono lut i i giorni 
lavorativi dalle ore 9 al e 12 Tel 02/66025311- 56323338 

1 versamenti vsnno ln:H rizzali :v. 

Gruppo F<1:lcr.9Ì“jrF Srl, via Ferri, (*. ?/)»?. C.IrUello Balsamo 
CM0 mediarti remissione di insegno ri‘colare canni ira vaglio 
ut liwsnrlo il ~e p n *517C? Per 
tcambi di rndntzo slegare alla cenniicazicre V infoilo 
di L. 3.UU0, ancPe :n francolxxli s indicare insieme 
al nuovo arche il vecchio mdlrisao 



Tutorial 


Pag. 8 


Ancora in vacanza! 

Per molti le vacanze sono finite, ma qualcuno, che ha avuto ia 
fontina di poter scegliere, pane adesso, il periodo migliore Chi 
comincia a lavorare, però, Ira poco dovrà progettate le fede 
internali. Ecco come il C64 ci aiuta a scegliere la destinazione 
migliore 
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Poco ma buono 

Poche nuove istruzioni ma tutte potenti e utili. Smali Basic °jfre 
a chi programma in Basic un valido aiuto per la gestione di 
spnte e caratteri programmabili. Il pregio dì questa espansione 
è che occupa solo 2 kb di Rum e richiede poch i minuti per 
essere utilizzata al meglio. E scusate se è poco... 
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Non solo numeri 

Nella puntata precedente è stato presentalo il programma 
Analisi Reti, che permeile di calcolare la risposta di una tele 
elettrica a un segnale sin usoidale a frequenza variabile 
applicato al suo ingresso Ora vediamo come organizzare 
graficamente ì dati elaborati 


Linguaggio macchina 


Pog. 20 


Pratica oltre i limiti del sistema 

Dopo tanta teoria, cominciamo finalmente a studiare dei casi 
pratici di utilizzo della scansione dell’immagine. Più di cento 
nuovi colori e più di otto spnte contemporaneamente sui video! 
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I fantastici quattro 

Quattro Tips per iprogrammatori e gii utenti più esigenti, 
directory ilei dischi con la pressione di un tasto e senza 
cancellare il programma in memoria; lisi formattato di 
programmi Basic; merge di un numero illimitato di 
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programmi. Una... anzi no, gli altri tips scopriteli da soli, 
programmazione lampo del tasti funzione 
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Caricate così 
i programmi 
della cassetta allegata 


L’abito fa il buon software 

Le introduzioni dei programmi, a colte, costituiscono la 
massima espressione della computer art. Anche sul Commodore 
64, osservando le introduzioni dei programmi piti recanti, ci 
pare spesso di assistere alle scene iniziali di un 'opterà 
cinematografica con tanto di colonna sonora e testi di 
titolazione 


Gioco 
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Comodamente strike! 


Valete prowire il fascino dei holding stando comodamente 
seduti alla scrivania? Se la risposta è affermativa allora non 
dovete far altro che lanciare 16lh Fraine. Con questa stupenda 
simulazione del bowling potrete cimentarvi sia da soli sia in 
una vera competizione a squadre 
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Gli alieni venuti dal passato 

Talvolta i videogame dell'ultima generazione sono soltanto 
degli spettacoli dì grafica. 1 primi videogame comparsi sui 
mercato, invece, concentravano il loro valore sulla strategia. 
Un esempio è il gioco che vi proponiamo questo mese 


Rubriche 


Riawcigete il nastro e digitate 
LO AD seguito da RETURN sulla 
tastiera dei C64 e PLA Y sui regi¬ 
stratore. Verrà caricato il pro¬ 
gramma di presentazione con il 
menù dei programmi. Digitate 
RUN seguito dalla pressione del 
tasto RETURN. Terminata ia pre¬ 
sentazione, per caricare uno 
qualsiasi dei programmi è suffi¬ 
ciente digitare: LOAD “NOME 
PROGRAMMA " seguito dalla 
pressione del tastd RETURN. 


LEGENDA 


La difficolta di ogni programma 
di cui si parìa all'interno della 
rivista ò data dall'Intensità 
di colore deile bardine colorate: 



esperii 

amatori 


dilettanti 


principianti 

tutti 


Cosa, Come, Quanto? 
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Notizie Smau 

La 27esima edizione dello Smau 
avrà luogo alla Fiera di Milano da 
giovedì 4 a lunedì 8 ottobre 1990. 
Quest’anno gli espositori saranno 
più di 900, per ur. totale di 2.200 
marehe. Fra queste le marche 
estere saranno 1.200 

Le nov ità previste saranno più di 
800. Fra le iniziative particolari si 
segnalano le reti informatiche lo¬ 
cali (Multirete ’90). reaizzafo con 
il supporto tecnico di Mondadori 
Informatica. 

Per avere informazioni 
dettagliate sulla fiera si può ricor¬ 
rere a Videotel (ir. funzione da 
dieci giunti prima dellinizio della 
manifestazione), Uulliver, in 
Smau, ce nto postazioni elettroni¬ 
che collegate fra loro e un catalo¬ 
go di nuova concezione, più ana¬ 
litico e riero ri- voci. 

Infine, degna di nota, è la parte 
cipazione annunciala di Pru-Info, 
l’ente che organizza fiere speda¬ 
lizzate. in l irss c in Poloniac la Fie¬ 
ra del Software d: Spalato, il che 
aprirà da subito una finestra sui 
mercati dell’Est 


Computer Play ’90 

I.'Associarione Italiana per l’In¬ 
formatica c il Calcolo Automatico 
(Aica) e il Salone Internazionale 
per l’Ufficio (Smau) indicono il 
concorso Computer Play '90 desti¬ 
nati ai più giovani programmatori 
su personal computer. Il concorso 
prevede tre sezioni di partecipa¬ 
zione: 

1) per autori singoli lino a 18 anni; 

2) oer autori singoli fino ai 23 an¬ 
ni c non ancora laureati; 

3) per classi scolastiche. 



Per concorrere a Computer Play 
'90 è necessario realizzare un prò 

gramina per personal eomputei 
destinato alla gestione di basi di 
dati caratterizzato da una buona 
interfaccia utente, ovvero un pro¬ 
gramma efficace nell’interazione 
con 1 utilizzatore. 

Il programma può fare uso an 
che di routine preesistenti, purcl .é 
il loro uso sia dichiarate. 1 diritti 
per lo sfruttamento del program¬ 
ma realizzato restano di proprietà 
dell’autore. 

Il programma, registrato su 
f.oppv disk, deve essere presenta 
lo entro il 15 settembre presso la 
segreteria organizzativa, comple¬ 
to dei dati anagrafici del''autore, 
da istruzioni, dal listato e da indi¬ 
cazioni sulla configurazione 
necessaria per poterlo utilizzare I 
programmi privi di istruzioni sa¬ 
ranno rifiutati. I lavori saranno 
giudicati secondo : seguenti ciite- 
ri: ivel o comunicativo, facilità 
d uso. originalità della soluzione 
proposta e ricchezza della docu¬ 
mentazione La giuria incaricata 
della valutazione de; lavori si riu¬ 
nirà il 4 ottobre nello stand ' Com 
puter Play” allo Smau, mentre l'as¬ 
segnazione dei premi avrà luogo 
I 8 ottobre. Per ciascuna sezione 
del concorso saranno assegnati 
dei premi: agli autori singoli fino a 
18 anni verrà assegnata una stam¬ 
pante Citizen. 

Agli autori singoli da: 18 ai 23 
anni verranno assegnali tre stage 
interamente spesati e della durata 
di una o due settimane, offerì dal¬ 
la Hewlett-Packard, da Ibm e da 
Olivetti. Il primo classificato inol¬ 
tre riceverà una stampante Ci¬ 
tizen. 

La classe scolastica vincitrice ol¬ 


EEC 
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tre alla stampante Citizen riceverà 
un buono acquisto per libri e rivi¬ 
ste offerto dal Gruppo Ecitcriale 
Jackson. In aggiunta ai primi 50 
concorrenti delle tre categorie 
verrà inviato in omaggio il pro¬ 
gramma “AmicoPC Executive" re¬ 
alizzato calla Divisione formazio¬ 
ne della Bull Italia, per Illustrare In 
maniera approfondita tutte le po¬ 
tenzialità cel personal computer. 

L’indirizzo della segreteria 
organizzativa è: 

Studio giornalistico Eclit 
via Antonio da Reca nate, 4 
2012-1 Milano 

td. 02/6692(81, fax 6693161. 


Premio giornalistico Smau 

La giuria del primo premio gior¬ 
nalista) Smau, presieduta da Gio¬ 
vanni Giovannini, ha assegnato il 
primo premio giornalistico Smau, 
scegliendo i lavori che hanno in¬ 
terpretato nel modo più attuale c 
informativo il tema: “L'ufficio nel¬ 
l’era informatica tra computer e te- 
lecomun.cazioni’. 

Sono «tati premiati i seguenti 
giornalisti: 

Giorgio Rivereccio dell’Ansa 
per la sezione agenzie di stampa. 

Carlo Arcari de II Sole 24 Ore per 
la sezione quotidiani. 

Cesare Protettv de L'Espresso 
per la sezione periodici di opi¬ 
nione. 

Raffaella Fanelli di Future Office 
per la sezione periodici specializ¬ 
zati. 

Vincenzo Ma,sotti della Radio 
della Svizzera Italiana per la sezio¬ 
ne radio. 

Fuori concorso la giuria ha asse¬ 
gnato una targa a Nicoletta Casta 
gni di Media 2000 -per il s-o co- 




stame impegno ne.la divulgazio 
ne dell’ihfonnatica». 


Non solo game 

Analmente, anche chi vuole 
usare il computer (064 o Amiga), 
non solo per giocare, può appog¬ 
giarsi alla consulenza degli esper¬ 
ti di Studio Ibiplane. Infatti «gli 
utenti Commodore n Italia, sof¬ 
frono per la mancanza di docu¬ 
mentazione; è impossibile usare 
programmi di utilità se gli unici 
reperibili sono accompagnati da 
istruzioni vaghe, in lingue 


sconosciute all’utente, o peggio, 
non hanno istruzioni Qualsias: 
programma può essere usato a 
fondo e con profitto solo se è 
corredato di informazioni chiare, 
semplici, complete e, soprattutto, 
in italiano», secondo quanto so 
stime l’organizzatore tecnico del 
gruppo di programmatori 
Per ricevere informazioni e il 
catalogo delle utility create da 
questa software house basta in¬ 
viare il proprio indirizzo presso 
SLudic Bitplane 
casella postale 10942 
20124 Milano 


Zeiss 

l.a nota industria tedesca, leader 
nella produzione d. lenti e di siste¬ 
mi ottici, ha realizzato un nuovo 
trattamento antiriflesso Super Et 
destinato a tutte le lenti Zeiss, che 
dovrebbe ridurre l’affaticamento 
degli occhi a chi passa molto tem¬ 
po da v anii a un monitor o anche a 
un televisore. 

Le .enti Zeiss Super Et migliora¬ 
no la leggibilità del video, filtrano 
i riverberi ed eliminano le immagi¬ 
ni parassite che si formano sulle 
lenti a causa de: riflessi prodotti da 
forni luminose circostanti. 
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Ancora in vacanza! 



DRIVE 

OTAPE 


Per molti le vacanze sono finite , ma qualcuno , che 
ha avuto la fortuna di poter scegliere, parte adesso, 
il periodo migliore. Chi comincia a lavora re , però, tra 
poco dovrà progettate le ferie invernali . /icco come 
il Có4 ci aiuta, a scegliere la destinazione migliore 



ucsto programma permette 
di analizzare, con la 
massima velocità e in tutti i modi 


possibili, ma banca dati interna 
composta da 45 celebri 
nominativi turistici, da 24 diverse 
condizioni climatiche e da 12 
periodi di tempo corrispondenti 
ai mesi dell’anno solare, per un 
totale risultante di quasi 13mda 
risposte fornibili dai computer in 


modo colloquiale e ben 
comprensibile. 

Sono previsti tre distinti modi 
operativi :1 primo permette ci 
inserire una destinazione turistica 
prescelta e il mese in cui si 
desidera soggiornarvi, per 


ottenere così una completa 
descrizione delle caratteristiche 
climatiche locali il secondo 
modo operativo, più specifico, 
consente, inserendo una 
destinazione turistica prescelta e 
il dima preferito, di conoscere in 
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quali mesi dell'anno si verifica la 
corris pendenza dimalica di 
riferimento, il terzo modo 
operativo è ancora più 
particolare in quanto rende 
possioile scoprire, Ira le 45 
destinazioni turistiche 
memorizzate, se nc esistono 
alcune aventi, in un determinato 
mese dell’anno, un particolare 
clima. 

Dunque la ricerca avviene al 
fine di tiovare un dima ideale, 
un periodo mensile ideale 
oppure una destinazione ideale, 
in base a una coppia di dati 
complementari da specificare di 
volta in volta. 

La visualizzazione dei menù 
avviene con il criterio della 
scansione verticale variabile in 
avanti c all indietro tramite 


semplice utilizzo dei tasti 
funzione. 

In un qualsiasi momento c 
possibile passare da un mode 
operativo all’altro, oppure 
chiedere I immediata 
visualizzazione di un responso, 
che compare nel giro di pochi 
secondi, aggiornato e completo, 
sotto forma d: strip scorrevole, 
leggibile in avanti e all’indietro a 
piacere mediante cursori passo¬ 
passo. 

Tramite un unico “paginone’’ 
grafico muiticolor si può 
controllare agevolmente il 
funzionamento di tutte le routine 
di elaborazione, con 
monitoraggio effettuato da un 
multidispiay che permette una 
lettura istantanea c, soprattutto, 
facilità di interpretazione senza il 


rischio di errori. 

Le 45 destinazioni turistiche 
archiviate sono quelle più note a 
livello intemazionale e alcune si 
trovano, rispetto alPftalia, 
lontane anche decine di migliata 
di chilometri, se non addirittura 
agli antipodi. Neil ordine, sono 
analizzabili: le Antille, l'Australia, 
la Birmania, il Brasile (Bahia, Rio 
de Janeiro), il Canada, la Cina 
(Pechino), la Costa d'Avorio, 

1 Egitto, l’Equador, le Filippine, il 
Giappone, Hong-Kong, l’India 
(Bombay, Mac.ras, Valle del 
Gange), l’Indonc.sia, Israele, il 
Kenia, la Malesia, il Marocco 
(Atlantico, Mediterraneo), le 
Mauritius, il Messico (Mexico 
City, Yucatan), il Perù (C.uzco, 
Lima), la Polinesia, il Portogallo, 
la Russia (Leningrado, Mosca), il 
Sahara, il Senegal, le Seychelles, 
Singapore, la Spagna (Canarie), 
lo Sri Lanka (Est), gli Stati Uniti 
(California, Florida, Montagne 
Rocciose, New York), la 
Thailandia, la Tunisia e la 
Turchia (Est e Istanbul). 

Il programma occupa uno 
spazio di riferimento in memoria 
Ram di olire 13 kb (che 
aumentano di 1,5 kb a 
funzionamento attivato) La carica 
sul Commodore 64 si effettua 
tramite i consueti comandi di 
loading previsti, ovvero LOAD"” 
oppure LOAD ’GI.OBK KOITER” 


Funzionamento e uso 

Terminata l’operazione di 
caricamento e trascorsi alcuni 
istanti da quando, con un Run di 
lancio, il programma viene fatto 
partire, compare la vidcata 
principale a fondo e bordo di 
colore nero, che rimane 
pressoché invariata durante tutte 
le fasi di esecuzione delle 
routine. 

Un siparietto di colore giallo 
introduce a schermo tl 
messaggio-guida preliminare 
(sempre di colore giallo) che 
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informa l’utente sulla necessità di 
pazientare circa cinque secondi 
per poter accedere ?._la prima 
videata di opzione, preceduta a 
sua volta da un siparietto rosa e 
stampata nello stesso colore rosa. 
È evidente che si è chiamati 
subito a specificare in quale dei 
tre modi operativi si intende 
procedere: in particolare, con la 
pressione contemporanea di Shift 
e del tasto numerico 1 si 
seleziona la funzione Clima, che 
permette, indicando una 
destinazione prescelta c il mese 
dell’anno in cui desidera 
soggiornarvi, di ollenere una 
precisa descrizione delle 
condizioni climatiche relative. 

Premendo invece Shift e 2 si 
accede alla funzione Mese, che 
rende possibile evidenziare, 
specificando una destinazione e 
il clima ritenuto ideale per 
soggiornarvi, eventuali periodi 
mensili adatti in quanto 
corrispondenti ai dati fomiti. 

Con la pressione di Shift e 3 si 
attiva infine la funzione 
Destinazione, la più specifica, in 
quanto consente la ricerca, 
specificando un mese delcanno e 
un particolare clima, di un elenco 
d: eventuali destinazioni ideali 
per ur. soggiorno. 

Ognuna delle tre funzioni è 
introdotta da siparietti di colore 
bianco e grigio e da una videata 
di precise istruzioni stampate 
negli stessi colori. 

I.e vidcatc con le istruzioni 
sono leggibili per tutto il tempo 
desiderato: infatti il computer si 
pone ir. attesa e accede alle 
routine esecutive solo dopo aver 
premuto un qualsiasi tasto di 
conferma. 

Risulta sempre possibile 
passare da un modo di 
funzionamento all’altro 
semplicemente premendo, 
unitamente al tasto Shift, i tasti 
numerici 1, oppure 2. oppure 3: 
l'esecuzione del jump è 
immediata. 


Ciascun modo operativo è 
illustrato da una videata 
contenente due distinti menù sui 
quali effettuare le proprie scelte 
il menù Destinazione, ci colore 
violetto e azzurro, contiene le 45 
destinazioni turistiche 
memorizzate (in ordine 
alfabetico dalle Antille alla 
Turchia Istanbul), il menu Mese, 
di colore grigio chiaro e azzurro, 
contiene i 12 mesi dell'anno 
solare (da gennaio a dicembre), :1 
menù Clima, di colore resa e 
azzurro, contiene i 21 tipi di 
clima considerati come 
combinazioni di sei regimi di 
temperatura (molto calde, caldo, 
mite, fresco di notte e caldo di 
giorno, fresco, freddo) per 
quattro regimi di tempo (sereno, 
nuvoloso, con rovesci, piovoso). 

La scelta sul menù stampato in 
alto sullo schermo si effettua 
automaticamente premendo i 
tasti funzione FI (indietro veloce 
-5), F3 (indietro mannaie -1), F5 
(avanti normale +1) e F7 (avanti 
veloce +5): la scelta sul menù 
riportato più in basso si effettua 
con gli stessi tast. funzione, ma 
oremuti contemporaneamente 
allo Shift. 

La dicitura evidenziata in 
azzurro reverse, al centro di ogni 
menù, è quella selezionata Ci 
volta in volta. 

Premendo il lasio Return si 
attiva la stampa de messaggio in 
colore gia'.'o che avverte l’utente 
del fatto che il computer sta 
effettuando l’analisi d’archivio 
relativamente alla funzione 
abilitata, dopodiché il responso 
compare sotto, in colore bianco, 
nel formato a strip scorrevole, da 
far scorrerò a oiaccrc in avanti 
verso destra (tasto oppure 
all'indietro verso sinis.ru (tasto 
<), fintanto che sarà stato be a 
letto e interpretato. 

Una nuova pressione del tasto 
Return permette poi di iitoinare 
nuovamente alla funzione in 
video, per fare alr-c analisi o per 


introdurne un'altra. 

Alcuni esempi d’uso (due per 
ogni funzione operativa) saranno 
d’aiuto pei capire come ii 
computer lavo-a o analizza la 
banca dati: 

• Funzione Clima: 
inserimenti Seychelles e 
Giugno. Responso: per la 
destinazione Seychelles, si può 
affermare che m giugno il clima ó 
caldo, od è inoltre caratterizzato 
da cielo sereno. 

■ Funzione Clima: 
inserimenti Russia (Mosca) e 
Gennaio. Responso: per la 
destinazione Russia (Mosca), si 
può affermare che i:i gennz n il 
clima è assai freddo con 
temperature rigide, ed è inoltre 
caratterizzato da improvvisi 
rovesci. 

• l'unzione Mese: 
inserimenti Brasile (Rio De 
Janeiro) e Mite e Sereno. 

Responso: per la destinazione 
Brasile (Rio de Janeiro), un clima 
mite e sereno è risconti abile in 
giugno, luglio, agosto 

• Funzione Mese: 
inserimenti Filippine e 
Freddo e Piovoso. Responso 
per la destinazione Filippine, un 
clima freddo c piovoso non è 
riscontrabile in alcun mese 
dell’anno, 

• Funzione Destinazione: 
inserimenti Agosto, Caldo e 
Sereno. Responso: ir. agosto, un 
clima caldo e sereno è 
riscontrabile nelle seguenti 
destinazioni: Giappone, Israele, 
Kenia. Marocco (Mediterraneo), 
Mauritius, Polmesa, Seychelles, 
Stati Uniti (California), Stati Uniti 
(Montagne Rocciose), Turchia 
(Istanbul). 

• Funzione Destinazione: 
inserimenti Aprile e Fresco e 
Nuvoloso. Responso: in aprile, 
un clima fresco e nuvoloso non è 
riscontrabile in alcuna 
destinazione. 

Daniele Malavasi 
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DRIVE 
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Poche nuove istruzioni ma tutte potenti e utili. 
Small Basic offre a chi programma in Basic un valido 
aiuto per la gestione di sprite e caratteri 
progra mmabili. Il pregio di questa espansione è che 
occupa, solo 2 kb di Ram e richiede pochi minuti 
per essere utilizzata, al meglio. E scusale se è poco... 


D 

-I_ ' al nome. Small Basic, si 

capisce subito che ci troviamo di 
fronte a un’espansione da le 
dimensioni contenute. Questo è 
vero, ma non vuol dire che si traci 
di qualcosa assolutamente murile. 
Anzi, Small Basic non ha nulla da 
invidiare alle super espansioni 
dotate di molti kb in più, almeno 
per dò che riguarda il suo ambito 
di applicazione: la gestione degli 
sprite, dei caratteri piogran ambili 
e della grafica in modo testo. 
Questa espansione ha poi il grosso 
pregio di occupate soltanto 2 kb di 
Ram (nove blocchi su disco) e di 
essere facilmente utilizzabile: 
bastano pochi minuti per 
apprendere il funzionamento delle 
istruzioni che mette a disposizione. 

Le nuove istruzioni sono in tutto 
26 (in effetti non sor.c proprio 
poche, ma ormai siamo abituati 
alle mega espansioni) e possono 
essere utilizzate tutte sia in modo 
ditello sia in modo programma. 
Eccone la descrizione dettagliata. 


Le nuove istruzioni 

• Reset: effettua una partenza a 
caldo del sistema senza disattivare 
l’espansione. Questa istruzione 
determina la cancellazione 
ded’eventuale programma in 


memoria (attenzione a usarla 
perché non vi vena cliiesla alcuna 
conferma prima di procedere al 
Reset). 

• Help: visualizza l’elenco d: 
tutte le nuove istruzioni messe a 
disposi/ one eia S.—all Basic. 

Tenete presente che nell’elenco 
non è indicata la sintassi delle 
istruzioni e quindi questo comando 
ha il solo .scopo di informarvi sul 
nome delle istruzioni fin ogni caso 
è sempre meglio che niente). 

• Color: questa istruzione vi 
permetterà di dimenticare due tra 
le più utilizzate poke, quelle per 
cambiare il colore del bordo e del 
fondo dello schermo La sintassi 
dell’istruzione è: color b, f, 1. 

I primi due parametri sono, 
rispettivamente, il codice del 
colore del bordo e del fondo dello 
schermo. L'ultimo parametro 
rappresenta invece il colore di 
linea. 

• Revers: questa istruzione 
permette di ottenere degli 
interessanti effetti grafici in modo 
testo e può essere utilizzata per 
creare schermate che devono 
richiamare l’attenzione. Revers 
infatti pone in reverse l'intero 
contenuto dello schermo. Questa 
istruzione nor. necessita di alcun 
parametro. 

• Paint: anche questa istruzione 


come la precedente vi aiuterà a 
creare interessanti effetti grafici in 
modo testo con la massima 
semplicità. Pair.t serve per riempire 
lo schermo con un determinato 
colore. La sincassi è: pair.t c, dove c 
rappresenta il codice del colore. 

• Cls: cancella il contenuto dello 
schermo. 

• Scroff: attiva lo screen 
blanking Questa istruzione, 
apparentemente inutile, può 
rivelarsi invece importantissima 
perché permette di manipolare lo 
scherme e di celarne il contenuto 
sino a quando non decidete di 
riattivarlo. 

Questa istruzione (che, è utile 
sottolinearlo, non modifica il 
contenuto dello schermo ma si 
limita a nasconderlo) è quindi 
molto utile quando è necessario 
costruire delle schermate 
complesse e si vuole evitare lo 
sgradevole effetto di una lenta 
visualizzazione. L’istruzione non 
necessita di alcun parametro 

• Scron: riattiva lo schermo, 
o meglio ne rende visibile il 
contenuto 

• Glear; permette ci cancellare 
una porzione dello schermo, più 
precisamente una serie d_ linee 
consecutive la sintassi è: clearyl, 
v2.1 due parametri rappresentano 
la prima e l’ultima linea dei blocco 
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Ecco l’elenco delle nuove istruzioni messe 
a disposizione da Small Basic 


Rese! 

Help 

Color h, J, I 
Revers 
Paint 
CJs 

Scroff 

Scron 

Clearyl, j2 
Copy 
Tao 
Pa use ! 

Ine l, v 

Dee I, v 

Set x, y, c, str 

Setoli yl. y2. a, c, I r 

Sun s 

Spritc s, b, yo. xe, pr. rete, c 
Sset s, x, y 
Smn s, d. 

S 'stop s 

Multi m, cl, c2. si, s2 

Create m, c 

Code (stringa di hit) 


da cancellare. 

• Copv: copia in Ram 
l'immagine dei caratteri. Questa 
istruzione c indispensabile per 
poter modificare il set standard dei 
caratteri. Per poter personalizzare il 
set di cara Iter è infatti necessario 
caricare in Ram l’immagine dei 
caratteri e informare il Vie II di 
prelevare le informazioni sui 
caratteri dalla <arn e non mi dalla 
Rom. Tutte queste operazioni 
vengono automaticamence svolte 
da Copy. 

• Tab: athva/di.sarriva la 
formattazione del testo Basic. 
Quando la fomiallazione è attiva, 
con l'istruzione list otterrete un 
listato estremamente poi leggibile. 

• Pause: congela il sistema per 
un determinalo intervallo di 
tempo La sintassi è: pause t, dove t 
r la durata della pausa espressa in 
0,002 secondi e può assumere 
qualsiasi valore intero compreso 


fra 0 e 65 535 

• Ine: incrementa di una cena 
quantità il contenuto di una 
locazione di memori?. La sintassi è: 
ine 1. v. Il primo parametro 
rappresenta l’indirizzo della 
locazione, mentre il secondo 
rappresenta l’incremento. 

• Dee: decrementa di una certa 
quantità il contenuto di una 
locazione di memoria. La sintassi è 
identica a quella dell’isrmzione 
precedente. 

• Seri permette di posizionare il 
cursore in un punto qualsiasi dello 
schermo c di visualizzare una 

str inga. La sintassi dell’istruzione è: 
se: x, y, c, slr. I primi due parametri 
rappresentano, rispettivamente, le 
coordinate in cui posizionare il 
cursore. Il parametro successivo è 
11 colore con cui verrà visualizzata 
a stringa, rappresentata dall’ultimo 
parametro. 

■ Scroll: scrolla una porzione 


rettangolare dello schermo, piCi 
precisamente una serie di lince 
consecutive. La sin.assi è: scroll yl, 
y2. cl, c, I, r. 1 primi due parametri 
rappresentano la prima e l'ultima 
linea del blocco da scrollare. Il 
parametro successivo permette di 
scegliere il passo dello scrolling 
(che è .sempre senza wrap annunci). 
Il parametri c e 1 sono il codice e il 
colore del carattere irli lizzalo per 
riempire le colonne durante lo 
scrolling. L’ultimo parametro 
consente di scegliere il verso dello 
scrolling: 


r—0: scrolling verso sinistra 
r=1 ; scrolling verso destra 


• Son: attiva uno spritc. la 
sintassi è: son s, dove s è il numero 
dello spiite da attivare e deve 
essere un intero compreso 

fra 0 c 7. 

• Sprite: permette di definire 
uno spritc. La sintassi è: spritc s, b, 
yo, xe, pr, me, e. Il primo 
parametro rappresenta il numero 
dello spritc 

il secondo è il binerò di memoria 
in cui si trova la sua definizione. I 
due parametri successivi 
permettono di attivare/disattivare 

I 'espansione in direzione 
orizzontale e verticale: il valore C 
disattiva l’espansione mentre il 
valore 1 l'attiva. 

Il parametro pr permette di 
controllare la priorità dello sprite 
rispetto ai caratteri. Se pr vale 1 lo 
sprite ha la priorità sui caratteri 
mentre .se vale 0 rei II parametro 
me permette di attivare il modo 
rriullicolor per lo sprite: mc=0 
comporta la disattivazione del 
modo multicolor mentre me-1 lo 
attiva. L ultimo parametro 
rappresenta il colore dello spille. 

• Sset: cambia le coordinate di 
uno sprite. La sintassi è: sset s. x, y. 

II primo parametro rappresenta il 
numero dello sprite. mentre gli altri 
due sono le nuove coordinate. 

• Srun: muove uno sprite da 
interruzione. La sintassi è: srun s, d. 
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Listato 1. 

Ecco come si possono utilizzare le istruzioni Create e Code 
per realizzare uno sprite o un carattere 

10 create 1, 15: rem sostituisce la o 

?0 code ninni 
30 code 22222222 
<3 code 33333333 

53 code . 

60 code . 

'•J code 33333333 
83 code 22222222 
80 corte limili 
100 : 

110 create 0,32: rem crea uno aprite 
120 code llUllllllUllilllllllll 
100 code 111111111111111111111111 
110 code 111111111111111111111111 
150 code 222222222222222222222222 
160 rotte ???????????????????????? 

170 code 222222222222222222222222 
180 code 333333333333333333333333 
190 code 333332333333323333333233 
200 code 333330333233323333333233 

210 code . 

220 code . 

230 rode . 

240 code 333333333233333332333233 
250 code 333333333333333333333333 
260 rode 333333333233333333333333 
270 code 222222222222222222222222 
280 code 222222222222222222222222 
290 code 222222222222222222222222 
.300 rode 1111111 imiti titillili! 



Il primo parametro è il numero 
dello sprite, mentre il secondo 
rappresenta la direzione di 
movimento e deve essere un inleio 
compreso fra 0 e 7. Per ottenere 
l’esatta corrispondenza fra il valore 
e la dilezione di movimento fate 
qualche prova. 

• .Sstop: ferina uno sprite che si 
muove da interruzione. La sintassi 
è: sslop s, dove s è il numero dello 
sprite. 

• Multi: permette eli attivare/ 
disattivare il modo multicolor per i 
caratteri e di scegl.ere i colori 
utilizzabili m questo modo grafico 
(sia per i caratteri sia per gli sprite). 
La sintassi è: multi m, cl, c2, si, s2, 
Il primo parametro permette di 
attivane (m-1 ) o disattivare ftn-0) il 
modo multicolor per i caratteri. I 
due parametri successivi 
rappresentano ; codici dei colori #1 
e t- 2 per i caratteri multicolor 
mentre gli ultimi due parametri 


sono i codici dei colori *1 e #2 per 
gli sprite multicolor (il colore #3 è 
quello definito con Tistruzione 
sprite). 

• Create: serve per creare un 
carattere o uno sprite c deve essere 
seguita da una serie di istruzioni 
code (è descritta di seguito). La 
sintassi di questa istruzione è: 
create m, c 11 primo parametro ha 
il seguente significato: 

m=0: crea uno sprite 
m-1: orea un carattere 

11 parametro successivo indica il 
blocco di memoria in cui si trova la 
definizione delio sprite (nel caso in 
cui sia m-0) oppure il codice del 
carattere che si vuole definire (nel 
caso in cui sia m=l). 

• Code: permette di definire sia i 
caratteri sia gli sprite. Un’istruzione 
simile è presente arche nella 
famosissima espansione Simcns’ 


Basic. Nel listato 1 viene riportato 
un esempio d'iiso di questa 
istnizione che mostra come creare 
uno sprite e un carattere. Come 
potete notare ogni istruzione create 
c seguita da 8 o 24 caratteri a 
seconda che si debba definire un 
carattere o uno sprite. I caratteri 
utilizzati hanno ii seguente 
significato: 

- il punte corrispondente è 
trasparente 

1= Il punto è visualizzalo nel coloro 
#1 

2= il punto è visualizzato nel colore 
#2 

3= il punto è visualizzato nel colore 
#3 

Nella tavola 1 viene riportato 
l’elenco completo, con la sintassi, 
delle nuove istruzioni messe a 
disposizione da Stilali basic. 

Daniele Maggio 
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Non solo numeri 

Nella puntata precedente è stato presentalo il programma 
Analisi Reti, che permette di calcolare la risposta 
di una rete elettrica, a un segnale sinusoidale 
a frequenza variabile applicato al suo ingresso. 
Ora vediamo come organizzare graficamente i dati elaborati 



L;i forma nella quale Analisi Reti 
(il programma bel numero scorso) 
presenta ■ dati di uscita, puramente 
numerica, è esatta (almeno nei 
limiti della precisione delle 
operazioni matematiche del Có4) 
ma poco pratica per il tecnico, che 
trova più utile vedere i dati in forma 
grafica, immediatamente leggibile e 
comprensibile Anche nei libri di 
testo, spesso, il risultato di 


complessi calcoli matematici viene 
reso più comprensibile al lettore 
rappresentando i dati slessi sodo 
forma di grafico. 

Avendo a disposizione un 
computer dotato di buone capacità 
grafiche, cuale il C64, era naturale 
pensare di svili ippare un 
programma che, leggendo da disco 
: daù creali da Analisi Reti, li 
rappresentasse sotto fonila di 


diagramma cartesiano. Il 
programma Vedi Analisi presentate 
in questo numero della rivista 
svolge appurilo questa funzione, 
permettendo fra l’altro una discreta 
varietà di rappresentazioni grafiche. 

Qualora i colori usati dal 
programma non siano gradili, 
possono essere variati 
temporaneamente digitando, in 
modo diretto, le seguenti istruzioni 
Basic: 


I 



Poke 24097,.. colore di bordo e 
sfondo (in codici Poke, per esempio 
blu=G) 

Poke 24159,.. oo ore di stampa chiara 
(in cocici Asoli, por csempo 
bianco=5) 

Poke 24158,.. colore di stampa scura 
(in codici Ascii, per esempio verde 
chia r o=l 53) 

dopo il caricamento e prima del 
lancio. Se desiderato, detti 
cambiamenti possono essere resi 
permanenti risalvando il 
programma dopo aver eseguito le 
tre poke. 


il programma Vedi Analisi 

Passiamo ora alla descrizione 
delle modalità di uso del 
programmi durante la quale sarà 
possibile apprezzare' le numerose 
funzioni disponibili e la semplicità 
deH’uso stesso, unenti tu mediante 


il 
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la continua indicazione, in menù 
logicamente raggnippati e 
interconnessi, de: comandi 
disponibili. Si consiglia comunque, 
per una migliore comprensione di 
quanto andremo dicendo, di 
preparare un disco formattato e 
contenente tutti i programmi e i file 
descritti nelle precedenti puntate, in 
particolare il file sequenziale "rete 
fig 6.an" creato con il programma 
Esempio e contenente i dati, in 
foima numerica, relativi a un’analisi 
già eseguita. Durante la lettura di 
queste pagine sarà così possibile 
mettere in pratica dilettamente, 
usando i vari comandi, quanto 
descritto, mentre chi non ha un 
drive a pollata di mano dovrà 
accontentarsi delia semplice 
spiegazione. 

Appena lanciato il programma, e 
dopo le due schermale iniziali che 
vengono automaticamente 
eliminare dopo il tempo necessario 
alla preparazione della memoria 
del CÓ4, il menù presenta le sole 
scelte possibili leggere un’analisi 
dal disco, terminare l'attuale lavoro, 
inviare dei comandi al drive o 
leggete la directory (queste ultime 
tre scelte sono passibili da ciascuno 
dei quattro menù principali). 

Premendo il tasto Retum viene 
chiesto il nome del file da leggere 
il quale deve essere un'analisi 
creata dal programma Analisi Reti, 
pena la comparsa de! messaggio 
“F.le. .. non caricabile’ Se è stato 
preparato un disco come prima 
detto, digitare rete fig ó.an” e 
premere Retum, seguendo po: le 
istruzioni che compaiono sullo 
schermo Al termine della lettura 
viene visualizzato lo stato dej drive 
e premendo ur. qualsiasi tasto si 
entra nel secondo menù, tramite il 
quale è possibile stampare l'analisi, 
vederla, leggerne un'altra o vedere 
il grafico. Si sceglie il comando 
richiesto con : tasti cursore, quindi 
premendo Return si attiva la scelta 
fatta. La prona scelta, Stampa Rete, 
permette di stampare 1 dati 
numerici dell’analisi su Mps 803 o 



su Star Gemini 160 con interfaccia 
Secus, e opera con le stesse 
modalità del programma di analisi. 

La seconda scelta. Vedi Analisi, 
peni ielle vii scoitele nei due sensi 
tutti i dati dell’analisi, nello stesso 
ordine con cui sono stati creati e, 
anche :n questo caso, con le stesse 
modalità del programma di analisi. 

La terza scelta disponibile. Leggi 
Analisi, dopo ur. messaggio d: 
avviso all’utenle e una richiesta eli 
conferma, esegue la lettura da disco 
di una nuova analisi. 

L’ultima scelta offerta, Vedi 
Grafico, porta alla comparsa d. uno 
schemio di aiuto, contenente una 
breve descrizione dei comandi 
usabili durante la visione del 


grafico; questo schermo compare 
automaticamente solo la prima 
volta che viene creato un grafico da 
ima nuova analisi, ma può essere 
richiamato volontà dal terzo 
menù, premendo il tasto A. 

Durante la visione dello schermo 
di aiuto .1 programma esegue i 
calcoli necessari per scalare 
automaticamente il grafico, e 
quindi dopo un tempo variabile (al 
massimo una decina di secondili 
compare una scritta che invita a 
premere un tasto per proseguire. 

Sempre lasciando nel drive il 
disco preparato, portare in reverse 
la scritta ‘Veci: Grafico" e premere 
Retum, e premere poi un tasto 
qualsiasi all apposita richiesta del 


Figura 2 


VISUAL. ANALISI-1.0-«mSOFT-RQH#| 


DURANTE LA VISIONE DEL BRAFICO: 

[f MWHIIHÉM MUOVI CURO. GRrtriCl 
IH IH TJH li» MUOVI LINEA ORIZZ. 
m*m UAL. CURSORI E VAL. LINEA SIZNO 
m*m CURSORI <DIVERSI TIRI) 
FISSAy'CANC. CURSORI 
m*,m FISBANCANO. LINEA ORIZZ. 

««.AIUTO MUiai-MENU per modifiche 


ANALISI > RETE FU 8 • AM PASSI: 30 


ur 
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I lo schermo di aiuto (tasto A) o 
vedere i na schermata riassuntiva 
de: parametri con cui è 
rappresentato il grafico (qualsiasi 
tasto r.on menzionato) 

La schermata riassuntiva mostra, 
in colore chiaro, : parametri che 
ralente può variare e in colore più 
scuro il loro significato 
A seconda dai dati dell analisi in 
memoria, alcuni di questi parametri 
i sono fissi e il programma 
impedisce la loro variazione, 
quando ciò non avrebbe senso. 
Leggendo lo schermo dall’alto 
verso il oasso e da sinistra a destra 
vengono mostrati: 


C64. [I grafico viene visualizzato 
durante la sua creazione e vengono 
rappresentati in coordinate 
cartesiane il modulo del rapporto 
Vu/Vi (in dB) e la fa.se (in gradi); al 
termine due quadratini 
lampeggianti (cursori grafici) 
appaiono su ogni curva Usando i 
tasti cursore (da sol: per 
spoaurmend unitari, con il tasto 
Shift per spostamenti a passi di 
dieci punti) questi possono essere 
spostati lungo le curve, ma si 
posizionano soltanto su: punii 
corrispondenti a valori calcolati. 

Sul bordo dello schermo 
vengono continuamente 
visualizzati i valori numerici 
corrispondenti ai punti posti sotto i 


cursori grafici, ed è possibile 
eliminare questa possibilità per 
accelerare lo spostamento dei 
cursori stessi, ripristinandola 
quando necessario. 

Sono adesso attivi i comandi 
relativi al grafico ed è quindi 
possibile, olire quanto appena 
detto, porre sul grafico una linea di 
riferimento (tasti Cbm pi li ta sti 
cursore), cambiare il tipo di cursori 
grafici (tasto F4), stampare sul 
grafico una copia dei cursori o della 
linea di riferimento (tasti Fó e F8 
icspettivaure:ite), cancellare una 
copia dei cursori o della linea 
(posizionarsi con i cursori o con la 
linea su quanto da cancellare e 
ripremere FG o F8) e, alfine, venere 



• Passi 

Se l analisi è composta da meno 
di 289 punti, il grafico a css relativo 
viene automaticamente centrato 
sul.o schermo e il parametro è fisso 
su Tutti. Se i dati sono più eli 289 
(fino al massimo di 400) l’utente 
può scegliere se visualizzare il 
grafico relativo ai punti iniziali o 
finali, c per default in questo caso il 
parameuo è posto su Iniziali. Viene 
comunque generalo il maggior 
accavallamento possibile fra i 
grafici generati con ciascun valore 
del parametro, allo scopo di 
facilitare la lettura. 


■ Aree 

Lo schermo grafico è idealmente 
diviso in due aree, di cui quella 
supcriore contiene il grafico del 
modulo e quella inferiore contiene 
il grafico della fase. È possibile 
variare la grandezza relativa di 
queste due aree, destinando un 
terzo, la metà o due terzi dell'area 
totale a un grafico; l’altro occuperà 
ovviamente la parte rimanente 
dello schermo. Per default questo 
parametro viene posto a 2/3-1/3. 

• Kcticolo 

Questo parametro, comune alle 
due aree, può valere soltanto sì o 
no, e per default viene considerato 
no. Se viene impostato a si, durante 
il cisegno del grafico verrà 
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disegnato un punto in 
corrispondenza a ogni incrocio 
delle linee orizzontali idealmente 
passanti per ogni divisione dell’asse 
Y con le linee verticali che, sempre 
idealmente, passane per ogni 
divisione dell’asse X. A seconda di 
come vengono impostate le 
divisioni sugli assi, l’effetto estetico 
del reticolo può variare 
notevolmente. 

• Marker di frequenza 

Come per il reticolo, questo 
parametro è comune alle cue aree 
e può assumere soltanto 1 valori sì o 
no. assumendo il valore no per 
default. Se viene impostato a sì, 
durante il disegno del grafico 
vorranno generate delle divisioni 
immediatamente sopra gli assi 
orizzontali, corrispondenti ciascuna 
a un valore di frequenza calcolato 
durante l’analisi. 

• Divisioni ogni.. 

I valori possibili per questo 
parametro sono 5.10.15, 20 pixel o 
Ogni Passo Di Frequenza, e anche 
questo è comune alle due aree. 
Permette di stabilirle la distanza 
delle divisioni sugli assi orizzontali, 
e normalmente viene oosto a 10 dal 
programma. 

• Vu/Vi...Linea 

È relativo al grafico superiore e 
può valere Linea o Punti. Il grafico 
può essere formato solo dai punti 
calcolati durante l’analisi, oppure 
questi possono ventre uriti da una 
linea. Per default è posto su linea. 

• Divisioni ogni.. —> .. dB 

Questa linea mostra due 
parametri relativi al grafico 
superiore, e il primo parametro può 
assumere i valori 5,10,15 o 20 
pixel, mentre il secondo può 
assumere tutti i valori interi fra 1 e 
300 dB. Per default l'uno viene 
posto a 10 e l’altro viene calcolato 
automaticamente dal programma 
per ottenere una buona visione del 
grafico. Da questi due parametri 


dipende la scala verticale del 
grafico, in quanto essi stabiliscono 
rispettivamente la distanza celle 
divisioni veiticali e il loro valore in 
dB. 

• Incrocio assi.. dB 

Può assumere solo valori interi 
fra -503 e +300 dB, e indica il valore 
corrispondente all’incrocio degli 
assi del grafico superiore II valore 
di default viene calcolato 
automaticamente dal programma in 
base ai dati da rappresentare. 

Sulla stessa linea sono indicati in 
dB i valori mimmo e massimo 
visualizzabili sul grafico, aggiornati 
a ogni variazione dei parametri 
sopra descritti 


I e Iner successive mostrano i 
parametri relativi al grafico 
inferiore, e ii loro significato è 
simile aJ precedente, con e uniche 
differenze che : Valori sono espressi 
in gradi e i limbi sono fra -183 e 
+180 

Nel'a parte inferiore dello 
schermo sono mostrati i valori 
numerici corrispondenti all’attuale 
posizione dei cursori grafici, oltre a 
un piccolo menù, dal quale è 
possibile tornare al menù 
precedente (carattere freccia a 
sinistra), cambiare il valore dei 
parametri appena descritti (tasto T), 
far ricalcolare i valori di default 
(tasto N), vedere i dati in forma 
numerica (tasto D), vedere lo 
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struttura dei principali -neri 


INIZIO/MJOVO LAVORO 


-< 1 >- 

Leggi .... . ah ai 191 


n 




<A> 

•-— Cursar i 

*- V/àj 

dice 


c 


St<«t3«. . ..analisi 

.analisi 

-cggi.analisi 

’v/edi.... ..grafico 



- I - 



9l«npa. .. .«rial le 

—,- 





Vidi-- .grafico 



f 



_ ( 






n 


T 


k _ t 

Stcìipd. . .. arai isl 


A 






Vedi. nrA-f 1 ro 

p 


-<R>— 

-x— v/sdi 
-D—— Tipo 
“* — Nomai . 
-A— Dati 

-t - Aiuto 

Meru 


—*— Da ammiri a 
—*— Da disco 
—*— Uniti 


: Orafi co tanpor.l 
Salva-grafico 

Srairpa- rfr- 3- i ro 

Leggi gra-f. tnnp. 


E 


— a» - 

*— Cur i 

Return 
*— Riprist. 
vedi 


Inoltre, dai manu 1 2 3-4 e* punibile inviare rnmanm al drive 
la directory ed uscire del proq-einitia u Iniziare ur rvmvn lavoro 
I romandi disponibili dorante la visione nei grafico cono elencati 
funzione ’Aiuto'. 


1eggere 
dalle 


Leytrdéj 

—-O» >- 


■ nem 1 

c tsecurioro comando richiesto 

= ^*»*cusiorc comasco e eccessu al irarnui Indicalo 


schermo di aiu:o (tasto A). 
Premendo il tasto T, la parte 
superiore dello schermo rimane 
invariata, ma il menù è sostitu to da 
un soiiomer.ù indicante i comandi 
disponibili per l’editazione dei 
parametri mostrati. Per uscite da 
queste sottomenù è necessario 
usare il comando Vedi, che 
conduce immediatamente alla 
visione del grafico come prima 
descritto. Se alcuni parametri sono 
stati variati, il grafico viene 
ricisegnato dopo un tempo 
variabile c dipendente ca quanti e 
qual: parametri sono cambiati. 

Per cambiate i parametri, portarli 
in reverse con il tasto Return e 
selezionare il valore voluto con i 
tasti cursore (con Shift per 
cambiamenti più veloci). Qualora si 
desiderasse ripristinare il valore che 
il parametro aveva inizialmente, 
premere il tasto R. Coloro che 
hanno creato il disco con i 
programmi potranno a questo 
punto sbizzarrirsi in variazioni, 
controllando heffello di ogni 
parametro sull’aspetto del grafico 
(tranne per Passi, essendo il grafico 
composto da soli 30 punti). 

Un’ultima precisazione relativa al 
grafico: qua Iota la curva non possa 
essere rappresentata interamente 
nel grafico, a causa delle scale 
scelte, i cursori grafici si 
fermeranno sul bordo opportuno 
(superiore se il grafico è fuori scala 
in alto o inferiore nel caso opposto) 
c la coiva (se viene scelto il 
parametro Linea) verrà disegnata 
solo fra i punti rappresentabili. 1 
valori numerici indicati a sinistra 
dei grafici verranno comunque 
aggiornati, ma sotto di essi 
compariranno i simboli < o > 
(minore o maggiore) per avvisare 
l’utente della mancata 
rappresentazione dei punti relativi. 

Dopo questa descrizione dei 
comandi relativi al grafico, 
torniamo al menù da cui siamo 
paniti che stavolta, avendo già un 
grafico in memoria, presenta alarne 
scelte prima coesistenti: salva 
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grafico, stampa grafico, leggi 
grafico temporaneo. 

Le prime due, salve e stampa 
grafico, non mentano alcuna 
particolare spiegazione; ccpo le 
consueto ri ehi oste, la funzione 
scelta viene eseguita. La terza 
scelta, invece, conduce a un 
sottomenù indicante le operazioni 
possibili: creare un grafico 
temporaneo da memoria, da disco 
o unire un grafico su disco a quello 
in memoria Creare un grafico da 
memoria significa effettuare 
un’isutniar.ea al grafico prima 
generato, con tutto quello che 
contiene (cursori, linee, scritte 
eccetera) per vederlo come verrà 
stampato. Creare un grafico da 
disco significa in realtà leggere un 
grafico precedentemente salvato c 
visualizzarlo sullo schermo; 
presti le attenzione a che il file 
scelto sia effettivamente presente 
sul disco, in caso contrario ii 
programma si blocca ed è 
necessario spegnere 
momentaneamente il drive per 
riprendete il controllo del computer 
e riprovare. La terza scelta 
possibile, unire due grafici, 
consente di sovrapporre al grafico 
attualmente in memoria un grafico 
letto dal disco, il che può essere 
utile per eoofronti o creazione di 
grafici particolari. Questa 
operazione può essere ripetuta 
indefinitamente, ma è bene tener 
presente che lo schermo può 
diventare ur: guazzabuglio 
incomprensibile di linee quando i 
grafici sono molti, speci ai mente se 
le scale sono diverse. 

Dopo aver usato d comando 
leggi Grafico Temporaneo 
premendo un tasto si toma al 
menù, e questo è ancora diverse 
dal precedente, avendo le ultime 
tre voci ir cornicia te. Dopo aver 
creato un grafico temporaneo, 
infatti, le possibilità di salvare c 
stampare sono relative a esso e non 
più al grafico ottenuto dai dati di 
analisi. Se viene usata la voce Vedi 
Grafico, comunque, si torna a 



vedere il grafico relativo ai dati e il 
grafico temporaneo viene perso 


Il programma 
DoodleoAnalisi 

Sulla cassetta relegata alla rivista è 
presente anche un programma utile 
per convertire i grafici salvati su 
disco in file compatibili con 
Onorile, il noto programma grafico, 
e viceversa. È possibile quindi 
creare un grafico, aggiungere 
scritte, modificarlo a proprio 
piacere e sovrappodo ad altri 
grafie , il amo in modo 
estremamente semplice e veloce. 

I uso del convertitore è 
immediato, avendo anche que.s'o 


programma la stessa interfaccia 
utente degli altri, alcune prove 
permetteranno di familiarizzare 
subito con le possibilità offerte 
dall’unico menù presente 
Ricordarsi comunque d: salvare i 
gì alici, quando convertili in 
formato doodle, con le due lettere 
D prima del nome, per consentire 
al doodle stesso di riconoscere i file 
come propri. Quando viene letto 
un file dal disco, il programma 
riconosce automaticamente il ripo 
di grafico caricalo, e si predispone 
per effettuare la giusta conversione. 
Anche l’indicazione all’utente viene 
automaticamente aggiornata. 

Piero Pratesi 

(continua) 
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Pratica oltre 
i limiti del sistema 



DRIVE 

OTAPE 


Dopo tanta teoria comincia mo finalmente a studia re dei casi pratici 

di utilizzo della scansione dell’immagine. Più di cento 

nuovi colori e più di otto sprite contemporaneamente sul video! 


T 

A arte volte abbiamo parlato di 
sprite (ricordate le collisioni?) e vi 
avevamo promesso di insegnarvi a 
usarne più di otto alla volta. 

I .'idea alla hase e molto semplice e 
sfruttata: consiste nel dividere lo 
schermo in due zone iramite 
opportunilrq rastei , e assegnate a 
ogni zona valori diversi per i registri 
del Vie II riguardanti gli sprite. Il 
modo di piocedere si può riassumere 
in breve: si posizionano otto sprite 
nella parte supcriore dello scheimo. 
si attende che il pennello elettronico 
abbia raggiunte una posizione per la 
qt tale i primi otto sprite sono stari 
interamente disegnati, si provoca un 
Ircj video, e tramile unòpportuna 
routine di manipolazione degl; 


intermpt vengono sostituii: i registri 
del Vie li della prima serie di sprite 
con i valori per la seconda serie di 
sprite. 

Questa è la tecnica usata dal 
programma Finestra Hardware, 
pubblicato sul nu mero di ottobre 
1989; per la moltiplicazione degli 
sprite e per i problemi a essa legati si 
veda lo stesso articolo. 

I In programma peri) vale più di 
mille parole (1.024 per i più 
itLonnalid... ). 

II listato 1 riporta il disas.semb ato 
del programma Lm 1 sulla cassetta, 
mentre il programma Lm2 sulla 
cassetta è un esempio su come usare 
tale programma. Non è un gioco, ma 
un semplice dimostrativo hi Basic. 


Come funziona Imi 

Per i primi otto sprite i registri si 
devono trovare da SCI00 (49408) 
fino a SCI2E (49454), mentre per i 
rimanenti da $0200 (49664) a $C22E 
(49710). Per capire meglio la 
funzione delle locazioni $C100- 
SC12E, basta ricordare che sono le 
equivalenti dei registri del Vie II, 
allocati da SDOOO (53248) a $TXI2F. 
(53294), come in figura 1 Comandi 
POKE nelle locazioni SC100-$C12E 
stabiliscono le caratteristiche grafiche 
della zona si iperiore dello schermo, 
mentre nelle locazioni $C200-$C22E 
per la zona inferiore. Si osservi che il 
programma del listato 1 consente di 
impostare anche due modi grafici 
diversi. Non pensiamo che ci siano 


FIGURA 1 
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problemi, anche perché il 
programma in Assembler è molto 
semplice. È interessante notare che la 
pane del programma che copia : 
registri usa molte istruzioni r.spetto a 
una norma e routine di trasferì mento 
dati, ma in compenso esegue un 
numero di controlli minore, 
ottenendo così la velocità adeguata a 
non perdere il sincronismo video. 

Per rendere la routine m Assembler 
operativa il programma del listato 1 
compie ancoe le seguenti 
operazioni: 

1) Modifica il vettore di intere upt 
affinché punti alla nuova routine di 
gestione. 

2) Le locazioni da SC100 a SC J2E e 
da $0203 a $C22E devono contenere 
una copia dei registri dd Vie TT. 

3) Disattiva :1 CIA »1. 

La riga in cu: si Ita il 

cambiamento di modo 
grafico può es.se re variata con 
le seguenti poke: 

POKE 49259, YY 

dove YY indica la riga di inizio 
del orimo modo grafico e: 

POKE 49307. HH 

dove HH Indica la riga di fine 
del primo modo, cioè l’inizio 
del secondo. In lealtà la riga 
che indica la fine del primo 
modo non coincide con 
1 inizio cel secondo modo: la 
Cpu Ira bisogno di un po’ di 
tempo per copiare i registri 
dei Vie II, così il secondo 
modo è effeiivamence 
impostato 5-6 righe de po il 
valore contenuto in 49.307 
Ancora una volta vi 
ricordiamo la tecnica usata, 

A ogni Irq video, che 
alternativamente avviene alla 
riga zero e a circa metà 
schermo, i registri degli sprite 
vengono scambiati. Facciamo 
osservare che tutte cueste 
tecniche hanno alia aase 


un’idea comune: creare due o più 
aree grafiche distinte coesistenti sullo 
stesso schermo. È sempre la stessa 
situazione: Irq raster/'modifìca di 
alcuni registri video/uscita lirq e 
ritorno al programma principale. 

Semplice ma efficace, non trovate? 
Ora spegnete il computer e caricate il 
programma Lm2. 


Interface 

Studiamo ora la tecnica 
dell'interface, conosciutissima nel 
mondo Amiga. Il Cól, anche se è il 
fratellino minore dell’Arròga, ha la 
possibilità di s miliare alcune delle 
peculiari caratteristiche grafiche di 
questo computer, ovviamente in 
scala lidotta. Se coloriamo in un certo 
modo un disegno che c presente 


sullo schermo, 50 volte al secondo il 
di segno ver-à ricolorato sempre alio 
stesso modo, dando l’impressione di 
lucentezza e stabJità del colore Se 
invece lo coloriamo per 25 volte con 
uno dei 16 colori a disposizione, e 
altre 25 volte con un colore diverso, 
otterremo un colore a metà tra i due 
scelti, ma con degli inconvenienti 
Qualora non fosse ancora chiaro, 
basti pensare che è l analoga 
procedura seguita dai pittori: 
mescolando pochi colori di base si 
riesce a ottenere una gamma 
pressoché illimitata di sfumature. I 
vantaggi che si ottengono con questa 
tecnica sono evidenti: aumentare il 
numero di colori del C64 a un 
numero maggiore, ben più di cento 
(100!) Ovviamente c’è anche 11 
rovescio della medaglia che 


o 

O 

hO: 


* 


Listato 1. 

lì programma Lml, sulla cassetta 


n 


Ida 

$0019 

'w' 


sta 

$0019 



OTid 

*$C- 

__ ! 


fceq 

ncrastar 

•. : ; 


idx 

ASIE 

i ) 


Ida 

$02 

"■ !■;; : • ■ • 


beq 

first 

; 

locp: 

Ida 

tabsecond,: 

V J 


sta 

SDOOO,x 



dcx 




.... 


IO 

first: 

Ida 

tabfisrt.x 



sta 

snooo,x 

( ) 


dex 




cpx 

#$iB 

Q 


Lrjs 

first 


lrix 

*$18 


firtcl: 

ida 

tabeiret,x 

o 


sta 

S1000,x 

C : : b: : , 


cpx 

#$15 

o 


tcs 

first. 



llix 

*$10 

o 

first2: 

ida 

tabfirst. x 



ota 

SEOUL', h 

f A 


dex 


'W 


hpl 

first.2 

}• ref.-.jw-.T ", 


ida 

♦?0i 

' \ 


lrtv 

#$80 


exit: 

sta 

S12 

o 

noractcr: 

sty 

nmp 

S2012 

s-kk; 


tabfirst : 

*00, . 

. . ., $00 

Cu 

tahseccnd 

: SCO,. 



;tesetta flag rasLer 
(•verifica che sia un 1KQ raeccr 
,inizio gestione IRQ raster 


; copia i regis>Lr_ pei il modo 
,grafico inferiore 

; questa routine è analoga 
;h glieli a che segue 


; riga per secondo Z?Q RASTER 
; temporaneo primo o secondo nodo 
■setta riga ter prossimo RASTER 
; rioreridc registri .fallo stack 
/copia dei registri del VII ri 
,copia dei registri del VIE II 
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purtroppo è insto nella tecnica usata 
per moltiplicare i colori, ottùndi non 
c iminabile via software Infatti, 
mentre con 50 quadri al secondo 
rocchio non si accorge che 
l'immagine viene «disegnala, con 
soli 25 quadri, l’occhio si avvede 
dell nganno, rendendolo manifesto 
con :1 tristemente famoso flickering. 
Scegliendo accoppiamenti di colori 
ben determinati, il tremolio si riduce 
fino a sparire, altre volte, 
combinazioni particolari rendono il 
tremo! io insopportabile. Come per 
chi usa 1 Amiga, il problema si può 
risolvere gre zie ai monitor ad alta 
persistenza, ma questi sono una 
rarità tra i possessori del C64 

Sicuramente avrete già un’idea di 
come ottenere il risultalo 
dell’aumento dei colori, perché il 
sistema c veramente semplice. 

Provate a fare eia soli, altrimenti 
i ielle prossime righe si trova la 
soluzione del mini quesito. 


La memoria colore, cioè 1 area di 
memoria dove si trovano i codici 
colore per ogni carattere dello 
schermo, è fissa in memoria a pa 'ire 
dalla locazione $D8C0 < 55296), e s: 
estende per mille locazioni. La 
locazione SD800 contiene il colore 
del carattere presente nella prma 
locazione della memoria video, 
allocata ìlonnabnenie in pagina 
qi lattno ($0400= 1024), conce in 
figura 2.1 colori che il C64 permette 
di usare sono 16, e quindi 
incùviduabJi con un solo nybble, che 
per chi è più esperto di linguaggio 
macchina, è un numero • 
rappresentabile tramite quattro cifre 
binarie (digit): %1 111-15. Valori 
maggiori di 15 ripropongono gli 
stessi colon. La gestione cella pagina 
colore da parte elei C64 lia un difetto, 
infatti il suo inizio non può essere 
spostate dalla locazione $0800. A 
causa di ciò per modificare i colori si 
è costi etti a i iscrivere direttali lei ile 


sulla pagina colore. Se per ipotesi si 
potesse spostare il suo inizio, 
evenutali modifiche ai colori si 
porrebbero tare su un’altra zona di 
memoria, c successivamente dire a I 
C64 che la memoria colore si trova da 
un'altra parte, è in pratica ciò che si fa 
per realizzare le animazioni, perc hé 
per fortuna aprite c pagina testo si 
possono spostare a piacimento. 

Le moJJicl .e pei la memoria 
colore come per tutto ciò che deve 
comparire sul video, vanno fatte, se 
possibile, quando il pennello 
elettronico si uova fuori dallo 
schermo, eroe oltre la riga 250 (zona 
del bordo inferiore). Così facendo le 
modifiche non risultano evidenli e 
non si ori-senta nessuno da idillio.■ 
Ripetendo un’operazione analoga 
nel quadro successivo, si ottiene il 
miracolo. Vediamo in pratica il 
nosrro programma per ottenere più 
di cento colori ,n interface; 
cerchiamo di capirne i segreti. Sulla 
cassetta avete la routine 
disasscmblata nel listato 2. Si osservi 
che il programma in Assemblerò 
concettuali nenie uguale a quello 
precedente. Si attende che L 
pennello elettronico raggiunga la 
posizione 250 e sì richiama la routine 
che scambia le due pagine colore. Le 
due move pagine colore si trovano a 
partire da SC500 (49920) c $C700 
(50944), Vediamo però un esempio 
su come usare ì nuovi colori: caricale 
il programma Lm4, date il Run e 
seguite le istruzioni. Siano poi X e Y 
la posizione orizzontale e verticale 
del carattere che vogliamo colo: aie, 
siano poi CI e C2 i colori che si 
vogliono miscelare. 


Come si usa Lm3 

Con Le due semplici istruzioni 

POKC 49920+Y’4C'+X,C1 FOKE 
50G44+Y'40+X ,C2 

si ottiene belletto voluto. In più, nel 
programma è stata inserita una 
procedura che riempie con dei 
colori assegnati le due pagine colore: 


Listato 2. 


Q 



r d": ; t ; '' V 


La routine centrale che esegue le scambia tra te 
pagine colore (programma Lmj stilla cassetta) 



llx 

«SCO 


Ila 

•«02 


bsq 

firat 

locp: 

-ia 

$C300,n 

• 

sca 

4DS00; X 


Ica 

$0400. x 


sta 

SDSOO,x 


Ica 

$ct OC,x 


sta 

.(DS.0C, x 


Ila 

$ceoc,x 


sta 

inx 

4D&0C, x 


bne* 

1 oop 


Ilei 

#S30 


■jirp 

sxit 

f i rs1 : 

Ida 

$C70C, x 


sta 

CDGOC,x 


Ida 

SC80C,x 


sta 

$DS0C, X 


Via 

$CS0C,x 


sta 

$DA0C.x 


Ida 

SCO. OC, x 


sta 

inx 

$DB0C, x 


bne 

flE3t 


Ida 

#$01 

ftxit.: 


$0? 


jirp 

$EA31 

norast: 

lirp 

$J:ìBC 


; locazione per valori temporanei 


;ir. blocchi da 25 S iati 
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LINGUAGGIO MACCHINA 



i.WCpvC 

Or: Listato 3- 

. . .. 




.fi 

. 


m 


o 

o 

o- 

o 



ldx 

*500 


Ida 

♦riga 

loopl: 

crup 

suoli 


line 

’ uopi 


Ida 

♦rigali 

ioopil : 

inx 



emp 

SDO 12 


bne» 

' oop2 


3t:< 

rts 

SDÌ! 


; aspetta la riga voluta 


.•conta quanti LOOP sono necessari 
.•aspetta la riga seguente 

enumero LOOP compiuti 


'e'':'. 

o 

O- 

Q 

O ; 

:Sr<1 

() 




POKE 251. colore prima pagina 
POKE 252, colore seconda pagina 
SYS 49277; colora le due pagine 


Dicthering 

Vi seno altre tecniche per 
aumentare i colori, come per 
esempio lo stratagemma del 
dicthering (a dire il vero ce ne sono 
altre, e la prosa-ma volta ve ne 
mostreremo una che sfrjtta la 
scansione dell’immagine). 

Il diethermg consiste 
nell’affiancare due pixel di colori 
diversi, così, a causa della scarsa 
risoluzione del monitor i due colori 
tendono c fondersi, per originarne 
un colore nuovo. 

Questa tecnica è facilmente 
ottenibile usando il programma 
finestra 1 ardiva re. e può essere 
usata anche con programmi grafici. 
Se si sovrappone una finestra 
riempita con ri codice 85 e di colore 
giallo Csys 49152,0:7,0,0,0,0:sys 
49152,4:85 pecchi possedesse il 
programma Finestra I lardware) a un 
disegnobirmapa colori si ottiene, 
appunto, il dicthering. La ragione sta 
nel codice 85, in binario 
rappresentato da %010101C1, in 
pratica un retino di pixel di colore 
giallo. Il risultato, molto piacevole, è 
di sfumare i colori presenti come se 
fossero delle taire pastello 

Nota: la coesistenza di routine di 
gestione di Irq rasier con il 
contemporaneo utilizzo di dispositivi 
di itipi it/oi ìtput, come drive e 
registratore, può far sorgere dei 
problemi. Queste periferiche 


chiedono 1attenzione totale da pane 
della Cpu, quindi la presenza di 
routine di internipt disti rha in modo 
spesso irreparabile le comunicazioni 
di I/O. 

È allora indispensabile, prima di 
caricare i programmi dimostrativi, 
dare un Run/Stop e Restore, per 
ripristinare le condizioni standard del 
computer. Generalmente .e imitine 
dei orogrammi presentati in questa 
rubrica sono allocai da SCOOO in poi, 
e per farii partire basta ridare un SYS 
49152. Il programma Lm4 è un demo 
che fa vedere tutti i nuovi colori, 
anche se molto sfarfallanti. 


Più di otto sprite 

La tecnica dell'interface può essere 
utilizzata anche per ottenere più cii 
otte sprite contemporarea~eme Si 
deve operare in modo analogo a 
come già illustralo: per i primi 20 
quadri visualizzare i registri dei primi 
otte sprite, c per i rimanenti quadri i 
registri di una nuova serie di sprite. 
Solito discorso per gli sfarfalla e per 
le tecniche di eliminazione di questo 
fenomeno. 


Programma JLm5 

Di questo programma vi 
risparmiamo l'analisi perché è molto 
simile al progua'-ma | e 5 l’er usare 
16 sprite bisogna fare nel seguente 
modo: caricare il programma e dare J 
Run. I registri dei primi otto sprite si 
trovano da SC200 a $C22E, mentre 
peri rimanenti otto spr.te da SCI00 a 
$C12E. 1 puntatori alL animazioni dei 


pnmi orto sono a pa •'•re ria $<‘,'22f a 
SC236 (49711-49718), mentre per gli 
altri da SC12F a $C133 <49455- 
49462). Anche l'ultima routine 
proposta ha il .suo semplice demo 
(programma Im6). I programmi 
dimostra .ivi, e le stesse routine, in 
genere non sono mai molto 
complessi, questo per permettere 
una miglior comprensione delle 
routine di base. And :e questa volta 
siamo faticosamente arrivati alla fine 
vedendo tante cose nuove, sia fedii 
sia un po’ più difficili La prossima 
volta vedremo efielli ancora più 
sorprendenti, nuove tecniche e tanti 
buoni consigli 


Note aggiuntive 

Ecco, per chi volesse approfondire 
gli argomenti ira Lati, alcuni spunti. Il 
listato 3 contiene un programma per 
calcolare il tempo impiegato dal Vie 
II a disegnare una linea dello 
schermo II valore della locazione 
$U2 moltiplicato per i cicli macchina 
delle istruzioni nel LOOP2 
forniscono la risposta. La Cpu de. 
Commodore 64 ha un certo ritmo 
con cui lavora, questo ritmo c 
scandito da un quarzo, che vibrando 
a 2 MHz (si legge megahertz) 
fornisce la frequenza di lavoro. Per 
eseguire ogni istruzione in 
linguaggio macchina, la Cpu impiega 
un tempo proporzionale alla 
complessità celi istnizione Per 
esempio un (Lux) che è un istruzione 
molto semplice impiega solo due 
cicli. Ogni ciclo è l'equivalente dì 
circa mezzo milionesimo di secondo. 
Pensiamo che ora non abbiate più 
dubbi sul perché il linguaggio 
macchina si a così veloce. 

Per eliminat e gli sfarfallamenti dai 
programmi che fanno uso della 
tecnica del rastei, non è necessaria 
un altissima velocità negli 
aggiornamenti video (anche se può 
aiutare), basta che le modifiche ai 
disegni siano eseguite qua ndo i I 
pennello sta di,segnando i bordi. 

Nicola Chiminelli 
(continua) 


u 
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TIPS & TRICKS 



I fantastici quattro 


Quattro Tipsper i programmatori e gli utenti 
piti esigenti. directory’ dei dischi con la pressione 
di un tasto e senza cancellare il programma 
in memoria; list formattato di programmi 
Basic; merge di un numero illimitato di programmi; 
programmazione dei tasti fu nzione 



DRIVE 

OTAPE 



I programmatori esperii 
ricorrono spesso all’uso di micio 
utility perché sono agili c non 
occupano spazio in memoria. 

Vediamo quattro di questi preziosi 
strumenti di lavoro. 

• Fast directory 

Quante volte vi capila in una 
giornata di dover caricare la 
directory di un disco? Sicuramente 
molle volle, e se siate 
progni rum;, neo questa operazione 
si può rivelare veramente 
fastidiosa perché vi obbliga a 
effettuare anche il salvataggio di 
quanto è presente in memoria (la 
directory infatti normalmente non 
viene solo visualizzata ma anche 
copiata nella Ram Basic, come se 
si trattasse di un programma 
qualsiasi). Fast directory 
sicuramen.e vi renderà la vita più 
semplice perché vi permeile di 
ottenere a visualizzazione della 
directory premendo un solo tasto 
e soprattutto senza compromettere 
l'eventuale programma Basic o Lui 
in memoria. La directory verrà 
infatti semplicemente visualizzata. 
La routine, scritta interamente in 
linguaggio macchina, si alloca a 
partire dall’indirizzo 491 f 2 ($c(X)0 
in esadecimale) e non dovrebbe 
crearvi grossi problemi di 
compatibilità poiené non occupa 
molta memoria. Per utilizzarla 


.,.i, . 
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dovete copiare il listato 1 e dare il 
Ruti e subito dopo SYS49152. A 
questo punto ogni volta che volete 
vedere la directory del disco r.el 
drive non dovrete far altro che 
pioniere contemporaneamente i 
tasti Ori e D 

• Format 

Una fastidiosa lacuna dell editor 
del C64, sentita soprattutto dai 
programmatori più esigenti, è 
l'impossibilità di inserire degli 
spazi all'inizio dolio lineo Rasio (r 
utile inserire degli spazi a inizio 
linea per rendere piti chiara la 


struttura del programma). Questo 
problema può essere aggirato in 
modo artigianale inserendo il 
carattere: all'inizio della linea e 
quindi inserendo liberamente lutti 
gli spazi desiderati. Se invece 
volete una soluzione professionale 
allora non vi resta che utilizzare 
Forn ai. Questa brevissima routine 
in linguaggio macchina modifica 
la routine di list del C64 c 
provvede automaticamente a 
indentate le linee contenenti i cicli 
for .ncxt rendendo più semplice la 
lettura del programma. L’uso della 
routine è semplicissimo: copiale il 


listato 2. date il Run e alla 
ricomparsa del ready digitate sys 
20480. A questo punto non vi rosta 
che digitare F7 per attivare la 
nuova routine di lisi e FI per 
ripristinare quella originale. 

• Merge 

Spesso quando si programma in 
Basic capita di avere su un disco 
delle routine precedentemente 
sviluppate che si vorrebbero 
utilizzare nel programma in 
memoria Inorcdibilmonrc il Basir 
standard non mette a disposizione 
un'is.ruzione per poter inserire in 




- . - 

.. 




1 ): 


' : 'w: ; 

fi 


Listalo 2. 


1 reai - 

2 rem - - 
2 rem - format - 
4 rem - 


rem 


e : 

1 fort=L to 23*0:read a$:c£=leftS(s$,1):dC=right$(aS, L) 
fc c=asc(c?):d=asc(d$):xl=c-48:x2=d-48:itxl>S t.nen xl=xl-7 
? if :<2>9 then x2=x2-7 
10 k-xl*lS+x2:poke 20479+t,k:nexf. 

19 mata /8,ay, Ld, 8d, 14, 03, 29, St, 8d, 15,13, 5fc, 60,a5, cb, c9 

20 data 33, d2, 03,2C, 20, 5C, =9, 04, dO, 03,20, 34,50, 4c, 31, sa 
30 data «9,44, Sii, 06, 23, a°, 50, 8:1,07,03,a9, 00,85, "e,a9, f6 

40 data Sd,2C,dO, S0,a9, la. 8d, 06,03,a9,a7,3d,07, 03, a9, £b,8d, 20, d3 
50 data SO, 48,20,7f, 50,c9,32,d3, C5,c6, fe, 20,68 

60 data 53, c0,04, dO, 06, 20, 96, 50, 2C, 96, 5C, c9,81, d0,05,20, 68,50,e6, fe, 58,4e, la,a7 

70 data 48,ad. Sa,cS, 24,dC, Cb, 96,48,a9,7c,aO, 50,20, le,ab 

£0 data 68,aS, 68, 6C, lb, 45, CO, 46, a5,9a, c9, 04, dO, Ob, 98,18 

SO data 39, 93, aO, 50, 20, le, ab, 66, a8, 68.60, lb, 46, 00. aó, fe 

10C data "0,24 ,e6, fe, 30, f8, "0,07, ?0, b0, 50,ua, 4c.:, Su, 50,60 

11C data 48,39, Od, 20,d2, f r, 68, 60, 46, a9,20,20,d2f f, 58,69 


m 

v_ s 
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Listato J. 


rem - 

rem 

rem - mcrgc 


1 
2 

3 

4 

5 rem - 

6 : 

13 aa=639 

?3 rt*rarj=aa to aa+25 
33 reed x:pokead,x:next 
40 : 

50 princ"<CLEAR>": parine" ;ij 1. file, sys';aa 
CO print" (2) 2. file, sya"; s<i+n 
90 : 

110 data 56,165, 45,233,2,133,43,165 
•20 data 46,176, 3,56, 233,1,133,44,96 
130 data 1£9,1,133,43,165,8.133.44,36 


n 


: D : 


un programma Basic in memoria 
un altro programma residente su 
disco. Questo pi ulti tuia può 
essere risolto solitamente 
utilizzando una buona espansione 
dotata deb istruzione merge o 
simili, oppure facendo ricorso a 
una cartridge delf ultima 
generazione, che di solito oltre a 
velocizza-e il caricamento del 
drive mette anche a disposizione 
alcuni utili comandi -:n cui quello 
per fondere più programmi in 
memoria. 

È inutile sottolineare che questo 
tipo di soluzione non c alla portata 
di tutti poiché non rutti hanno a 
disposizione un’espansione o una 
cartuccia con quelle 
caratteristiche. Merge c una 
preziosissima utility che 
finalmente vi pennellerà di 
risolvono questo problema 
rapidamente c con efficienza, l'or 
utilizzare la routine dovete copiare 
il listato 3 e dare il consueto Rum 


Merge si alloca in una zona della 
Ram assolutamente inutil zzata 
(precisamente si alloca a partire 
dall indirizzo 679) e al momento 
del lancio mostra le operazioni 
che si devono effettuare per 
fondere due programmi. La prima 
cosa da lare è caricare il primo 
programma, se non è già in 
memoria, e poi digitare svs 679 
(a questo punto se faie il lisi non 
verrà visualizzato nulla, ma non 
preoccupatevi: I vostro 
programma non è stato 
cancellalo). 

A questo punte non vi resta che 
caricare il secondo programma e 
poi digitare sys 696. Al termine ci 
questa operazione, se provale a 
dare il list potrete constatare che i 
due programmi sono stati uniti 
Tenete presente che Merge può 
essere utilizzata quante volte 
volete e quindi teoricamente 
potete unire un numero illimitato 
di programmi. 


• Kunky 

In ogni programma che si 
rispetti si finisce sempre per fare 
uso dei tasii funzione. Quando si 
deve scegliere l’insieme di tasti 
con cui permettere all’utente la 
selezione fra più opzioni, quasi 
sempre la scelta ricade proprio su 
questi tasti. Il motivo è abbastanza 
semplice: sono i tasti più grossi e 
quindi facili da utilizzare. Ma, se la 
.situazione è favorevole per 
l’utente non altrettanto s: può dire 
per il programmatore che deve 
realizzare la routine di get 
appropriata 11 compito che si 
presenta certamente non è 
proibitivo ma se si deve fare 
economia di memoria è molto 
importante trovare la soluzione 
ottimale, cioè quella che richiede 
meno linee di programma. Funky 
è probabilmente la più compatta 
routine d; scansione della tastiera 
che si può realizzare per ottenere 
il codice del tasto funzione 
premuto li costituita da una sola 
linea di programma e fornisce non 
il codice Ascii del tasto funzione 
ma il numero a esso associato. La 
routine è contenuta nel listato 4 e 
non dovrebbe esservi difficile 
incorporarla nei vostri programmi. 
La variabile che compare 
nell unica vera linea di programma 
( le oltre sono mite di Rem e quindi 
possono essere tranquillamente 
eliminate) è destinata a contenere 
il numero del tasto funzione 
premuto Tenete presente che la 
linea di programma non può 
occupare più di due linee di 
schermo, 

Daniele Maggio 
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UTILITY 


L’abito 

fa il buon software 



Le introduzioni dei progra m mi, a volte, costituiscono la massima 
espressione della computer art. Anche sul Commodore 64, 
osservando le introduzioni dei program mi più recenti, 
ci pare spesso di assistere alle scene iniziali 
di un'opera cinematografica con tanto 
di colonna sonora e testi di titolazione 


N on è da tutti saper 
programmare presentazioni come 
quelle che siamo ormai abituati a 
veoeie sul Commodore 64. 

Siri ira mr-nlr molti di voi hanno 
invidiato, almeno una volta, i 
programmatori capaci di dar vita a 
simili spettacoli. Infatti le tecn che 
necessarie per realizzare molti degli 
effetti che siamo ormai abituati a 
vedete, come testi scintillanti che s. 
muovono li ndamente s i sfondi 
animati di stelle, caratteri giganti e 
multicolore che danzano a tempo 





















UTILITY 
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di musica, colonne sonore ricche di 
effetti che lasciano senza fiato, 
particolari grafici che sembrano 
migliorare la risoluzione intrinseca 
del computer e altro ancora, si 
ottengono solo in linguaggio 
macchina e programmando ad 
altissimo livello. Con l’utility di 
questo numero, però, potrete 
gestire gli stessi effetti con estrema 
facilità L’introduzione può essere 
fusa cor. un vostro programma nr 
cev essere costituito da un file 
unico e rilocato a paitire da 2049. 
Tali caratteristiche sono proprie a 
tutti i programmi Basic e della 
maggioranza dei programmi. In 
sostanza, fui traduzione inclusa con 
il vostro programma in un unico 
file compattato, viene visualizzata 
all'attivazione di quest ultimo file e, 
in seguito alla pressione di un tasto, 
attiva il vostro p-ogramma, proprie 
come nei migliori prodotti software 
sul mercato, e tulli conosciamo il 
peso attribuito, al giorno d’oggi, 
all aspetto esteriore del software. 
Talvolta, dedicare un po’ di lavoro 
al .ook di un programma può 
anche raddoppiarne il valore 
complessivo (anche in termini di 
denaro, qualora vi trovaste a 
cercare di vendere i vostri 
programmi). Non tener conto di 
questo, programmando il 
Commodore 64, che facilita questi 
aspetti de.la pi ogianimazione, 
sarebbe davvero un peccato 

Il programma 

Per avere un idea di cucilo che è 
possibile realizzare con Intra IV 
(programma della serie Intra 
Parker di Studio Bitplane), non 
dovete fare altro che andare il 
programma dopo averlo caricato 
dalla cassetta (o dal disco su cui lo 
avete trasferito con Dsave V2) con 

LOAD' INTRO IV” 

In figura 1 . vedete una fase della 
presentazione d’esempio. In pratica 
lo schermo rimane suddiviso in tre 


zone Nella parte centrale del video 
potete disporre un messaggio fisso 
costituito da 80 caratteri suddivisi in 
due linee schermo. Su tale testo 
viene attivato un effetto speciale 
che simula un luccichio, realizzato 
mediante uno sprite animato che 
compare qua e là, a caso, nella 
zona del testo. Subito sotto passa la 
linea di scrolling fluido. 

Il testo può essere costituito, al 
massimo, da 4mila caratteri, che 
corrispondono a un messaggio di 
oltre cinque minuti! Nella parte 
bassa del video, invece, sotto la 
doppi?, barra orizzontale dorata, è 
possibile attivare (effetto a tendina. 
In pratica il lesLo, distribuito su 
quattro f inestre di 40 x 5 caratteri, 
viene presentato con uno sci-oliing 
verticale di andata e ritorno che 
mostra una dopo l’altra le quattro 
finestre defin te. Infine, cuesta 
presentazione è anche, nteretfiva! 
Infarti l’utente che landa il vostro 
programma può deddere quale 
musica ascoltare, fra le tre 
disponibili, durante la 
visualizzazione dei messaggi. 

Ora vediamo come usare lutto 
IV. Se dovete presentare 
programmi Basic leggete subito il 
paragrafo relativo a questo 
argomento in fonde all’articolo. 


Personalizzazione 

Dall’introduzione potete passare 
al programma oremendo la barra 
spazio. La prima richiesta di input 
che vi trovate di fronte, attende il 
nome del programma che volete 
fondere con la presentazione. 
Digitate il nome e premete Return. 

Subito dopo il bordo dello 
schermo diventa azzurro Questo 
segnala che il testo che digiterete 
andrà a costituire il messaggio fisso, 
al centro del video. 

Tenete presente che il vostro 
testo ceve essere posto sulle p-imc 
due linee schermo ddl'editor ir. cui 
vi trovate. L’ecitor olire tutte le 
funzioni doll'oriiror standard del 
CÓ4, ma ricorcatevi di non premere 


assolutamente il tasto Retum prima 
di aver dormito comp eta mente le 
due linee di testo II tasto Retum, 
infatti, vi porta alla fase successiva 
del programma. 

Ta terza fase del programma è 
caratterizzata dal bordo di colore 
rosso e quattro pagine di editor. 
Ciascuna pagina vi mette a 
disposizione le prime cinque linee 
schermo 11 cesto che digitate verrà 
visualizzato con effetto tendina 
nelle quattro finestre della 
presentazione, nella parte bassa del 
video. 

Tenete presente che premendo 
Return passate alle successive 
finestre tendina, che sono, in tutto, 
qua.tro. 

La fase successiva è segna.ata dai 
bordo d: colore giallo. Il testo ci 
scrolling può essere editato in 
gxuppi ci quattro sezioni di testo da 
mille caratteri ciascuno. 

In pratica avete a disposizione 
quattro pagine di editor complete. 
Per passare da una pagina alla 
successiva, come sempre, dovete 
premere il tasto Return. Se volete 
interrompere la linea di scrolling 
dovete porre il carattere spedale 
Dopo tale carattere la linea d 
scrolling visualizzerà il testo 
da capo. 

Nota: prima di premere Return 
per confermare le varie pagine di 
testo, assicuratevi che i tasti cursore 
producano un movimento e non un 
carattere speciale, altrimenti la 
schermata non viene cancellata e 
ve la ritrovate in quella successiva. 

Editando la linea di scrolling 
tenete presente che ia cella in basso 
a destra di ciascuna pagina di tosto 
non può essere editata, perché 
causa lo scrolling dell’intera pagina. 

Quando avete definirò tutti j testi, 
il programma provvede a caricare 
da disco il programma che avete 
specificato all’inizio e a fonderlo in 
un i miro file compattato, con la 
presentazione. 

Terminato il caricamento, infatti, 
lo schermo si riempie di caratteri 
vari o avviene ia compressione dei 
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La settennata 
della it redazione 



da li hi memoria. Al termine di 
questa fase ricompare il cursore, 
cosicché potete inserire J disco su 
cui volete scaricare il file definitivo 
e digitare SA VE” NOME”,8. 


Programmi Basic 

latro IV non è in grado di 
compattare la presentazione con 
alcun: programmi. Principalmente 
non è in grado di trattale 
programmi Basic, peiené questi, 
pc--girare. richiedono che alcuni 
importanti puntatori (locazioni di 
memoria die contengono inoirizzi 
di altre locazioni di memoria) siano 
ne le condizioni specifiche di 
quando il programma fu creaco. 

Tali puntatori vengono settati 
regolarmente quando il programma 
Basic viene caricato secondo la 
prassi normale, ma non quando 
vengono rielaborati dal programma 
Intro Parker 1. 

Quanto detto a proposito dei 
programmi Basic vale anche per 
quei programmi creati dalla serie 
Intro Packcr e pochissimi altri, 

I programmi della serie Intro 
Parker sono i file definitivi predoni 
con la serie dei tre Intro Packcr di 
questo numero, cioè i file che 
contengono la presentazione e il 
programma. 

Anche questi programmi, infatti, 
si comportano in modo analogo ai 
programmi Basic e richiedano che 
taluni puntatori siano nella 
condizione opportuna per il loro 
funzionamento. 

Naturalmente a tutto ciò c’è una 
soluzione, sulla cassetta di questo 
numero c’è un'utility che si chiama 
Ipa (Intro Packer Adaoler) che 
rende indipendente dada 
condizione dei puntatori qualsiasi 
programma. 

Ipa, quindi, permette di porre 
una presentazione prima di 
qualsiasi vostro programma Basic 
oppure di creare lunghissimi file 
costituiti da sole presentazioni che 
terminano, magar, con un 
programmino in Basic che carica 


nuovamente il file per cominciarc¬ 
ela capo tutto lo show 


Ipa 

Appena lanciato, il programma, 
chiede il nome del file da adattare. 
Digitate il nome e il tasto Return 
per confermarlo; al delle 

operazioni, quando ricompare il 
cursore che sì sovrappone alla linea 
su cui si trova l’istruzione di saving 
predisposta. Potete premere 
direttamente Return per salvare, 
con il nome dì default, il file 
trasformato, sul disco nel drive, ma 
potete anche modificare il nome ci 
tale file mediante i tasti cursore, 
pi ana di premere Return. Il file che 
avete rosi ottenuto funziona 
esattamente come quello originale, 
solo che può essere fuso con una 
presentazione, senza problemi. 


Limitazioni 

Intro IV non può fondersi con 
programmi dotati di autoscan 
(poiché non sono rilocali in 2049). 
Pei quanto riguarda i programmi 
multifìle, 1 operazione di fusione c 
possibile solo se il primo file (il 
boct, il file che caricale per primo) 
risiede Li 2049- Intro IV, inoltre, 
può trattare solo programmi non 
più lunghi di 127 blocchi 


Senza compattamento 

Per coloro che fossero in 
possesso di programmi 
compattatori più efficaci di quel lo 
incorporato nella serie di 
programmi Intro Packer, 
spieghiamo come salvare un file 
definitivo lungo 202 blocchi, non 
compattato. Tale file, però, può 
essere attivato solo mediante una ’ 
SYSS192. Ecco come fare: effettuate 
tutte le operazioni descritte 
nell’articolo fino a quando non è il 
momento di salvare il file definitivo 
(cioè dopo '‘Packing ”). A questo 
punto digitate POKE 2227,96 e 
quindi Run. Quando il cursore 
viene restituito (compare anche un 
messaggio d'errore, ma è. normale) 
potete digitare il consueto 

SAVE’Ncme programma” ,8 

Fatto questo avrete sul disco il file 
definitivo non compattalo. 


Attenzione 

A. laudo del file definitivo segue 
una fase di rieeompaltamcnto in cui 
lo schermo rimane disattivato per 
un ceno tempo. La lunghezza di 
questo intervallo di tempo dipende 
dalla lunghezza del programma 
fuso con la presentazione 
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Comodamente strike! 
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Volete provare il fascino del bowling stando 
comodamente seduti alla scrivania? Se la risposta 
è affermativa allora non dovete fa r altro 
che lanciare lOth Frante. Con questa stupenda 
simulazione del bowling potrete cimentarvi sia da soli 
sia in una vera competizione a squadre 


Il bowling c lino sport 
affascinarne e piuttosto diffuso nel 
nostro Paese, ina si può praticare 
solo in pochi centi - : s.tuat. nelle 
grandi città. Spesso si desiste dal 
tei nativo di cimentarsi in questo 
spoit proprio per via della difficoltà 
di raggiungere il luogo e soprattutto 
perché le piste sono quasi sempre 
affollale. Se volete provare il fascino 
del bowling sei uà spostarci dalla 
vostra scrivania allora non vi resta 
die lanciare lCth Fraine. Si tratta di 
una simulazione del bowling che vi 
offre la possibilità di fare della 


pratica da soli e di effettuare dei veri 
e propri tornei a squadre. 


Come si gioca 

Per caricane lOth ?rame avete a 
disposizione le due solite 
alternative: potete servirvi del me mi 
di Radio Elettronica & Computer e 
in questo caso all’apparizione uel 
menù dovete selezionare lOth 
Fraine, oppure potete procedere 
direttamente al caricamento con la 
solita istruzione Load“lCth 
Frame”,8,l. Prima di passare alla 


spiegazione vera e propria del 
gioco una r.cta importantissima 
prima di lanciare il gioco dovete 
collegane al computer il registratore 
c assicurarvi che il tasto Play, o Fa,si 
Forward, o Rewind sia schiacciato. 
In caso contrario non potrete 
giocare a lOth Fraine (ricordatevi di 
tenete prem ito tino dei tasti indicali 
anche dopo aver lanciato il 
programma). 

Al termine del caricamento, sullo 
schermo viene visualizzata la scritta 
‘Selea League or Open Bowling ' 

Se giocate in molli e avete 
intenzione eli svolgere una vera gara 
allora dovete selezionare league, 
premendo il tasto 1. 

Questa scelta comporta 
rinserimenT) successivo dei 
seguenti dati: nomi delle squadre, 
numero dei giocatori (otto al 
massimo), nomi dei giocatori, livello 
di abilità e numero di partite da 
giocare (fino a un massimo ci 
cinque). Se invece volete giocare 
ognuno per conio vos.ro oppure da 
soli dovete selezionale open 
bowling, premendo il tasto O. 

In questo caso, successivamente 
dovrete inserire: numero di 
giocatori, nomi dei giocatori, livello 
di abilità e numero di partite da 
giocare. Per confermare l nomi dei 
giocatori dovete premere Return 
mentre por scegliere il livello di 
abilità dovete digitare i seguenti 
tasti: 
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• Ks sta per kids, cioè ragazzi. È il 
livello pia semplice e ovviamente è 
quello consigliato almeno per le 
primissimo partite lai velocità della 
palla viene regolata 
automaticamente dal programma e 
non è oossibile impartire beffato. 

• Ai sta per amateur. È il livello 
intermedio e consente di cimentarsi 
in giocate piuttosto ralTìnate che 
coinvolgono l’impiego dell’rffelto. I 
lanci sono influenzati dalla velocità 
selezionata e citili ammontare 
dell’effetto impresso alla palla 

• P: sta per professional. Si fratta 
naturalmente del livello più alto e 
penitene di raggiungere un grado di 
accuratezza nella s.mutazione 
davvero incredibile In questo caso 
anche il minimo errore nella scelti, 
deila velodLà o dell effetto 
comporta lanci veramente scadenti. 
Inutile dire che vi conviene 
scegliere questo livello solo dopo 
aver fatto un po’ ci pratica con i due 
livelli precedenti 

Per effetmare i lanci dovete 
utilizzare il joystick, da inserire nella 
porta 2 (serve un solo joystick 
anche se siete in molti). Per 
prendere a mira dovete posizionare 
il giocatore all’inizio della pista nel 
punto desiderato e quindi utilizzare 
il segnalino a forma di croce per 
scegliere la direzione dei tiro (il 
segnalino praticamente funziona 
come un mirino) Per poter 
spostare J segnalino dovete prima 
muovere in avanti la leva del 
joystick, mentre muovendola 
indietro potrete posizionare il 
giocatore. Per effettuare il lancio 
dovete premere il tasto fuoco del 
joystick. L’impostazione della 
velocità del lancio e dell effetto 
dev e avvenire, come nella realtà, 
simultaneamente al lancio. Nella 
parte bassa dello schermo viene 
visualizzato un indicatore che può 
essere utilizzato per impostare i due 
parametri citati, se avete già giocato 
a leaderboard golf non dovreste 
aver problemi perché la selezione 
dei valor; avviene in modo simile. 


Dovete premere il tasto fuoco 
(indie l’indicatore non raggiunge .1 
valore desiderato. Con qualche tiro 
di prova capirete subito come 
funziona questo meccanismo 


Punteggio 

Dopo che ogni giocatore ha 
effettuato il suo tiro, sulla parte 
supcriore dello schermo viene 
visualizzato il punteggio ottenuto 
cor. il riepilogo del punteggia 
ottenuto negli ultimi cinque turni. 
Finite un turno, viene visualizzata la 
classifica generale. Per ricominciare 
un nuovo turno dovete premere il 
pulsante funai Una partita consiste 
di dieci turni. Lo strike (è chiamato 
così il colpo effettuato con la prima 
palla che riesce ad abbattere tutti i 
birilli. Sul tabellone viene indicate 
da un. quadrato pieno) dà diritto a 
10 punti più quelli che s. riescono a 
ottenere con ì due lanci successiv. 

Lo spare (si ottiene abbattendo 
tutti i birilli con due lanci. Sul 
tabellone è indicato con un 
triangolo pieno) dà diritto a 10 punti 
più quelli che s: ottengono dal 
lancio successivo. Quando un 
giocatore non riesce a fare strike o 


ad abbattere luci i birilli con la 
seconda palla, si contano solo i 
birilli abbattuti c i punti ottenuti non 
vengono riportati al turno 
successivo. Una partila perfetta si 
ottiene con 12 strike conserutiv (i 
fumi ci gioco passano da 10 a 12 se 
neH'ultimo Damo si riesce a fare 
strike) che permettano di 
raggiungere quota 300 punte 


Strategia 

e altre caratteristiche 

Indipendentemente dal tipo di 
lancio, sia diritto sia coti l’effetto 
l’obiettivo m-gliore pe-il primo 
lancio ci ogni turno è rappresentato 
dagli spazi tra i primi tre birilli. Se 
riuscite a centrare onesto obiettivo 
avete buone probabilità rii abbattere 
tutti i birilli, anche se la forza del tiro 
r.on era elevata. Potete 
interrompere la partita in qualsiasi 
momento e ritornare alla schermata 
di select premendo il tasto /. Per 
ricominciare al primo turno di gioco 
senza dover inserire tutti i nomi dei 
partecipanti dovete premere p 
quando compare la videata select 
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Gli alieni venuti 
dal passato 

Talvolta i videogame delTultima generazione sono soltanto 
degli spettacoli di grafica. Iprimi videogame comparsi 
sul mercato >, invece, concentravano il loro valore sulla, strategia. 
Un esempio è il gioco che vi propon iamo questo mese 
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miche millennio fa ero 
seduto a un bar e slavo 
bevendo un drink. Sorseggiavo la 
bibita fresca e, dopo, abbassando 
lo sguardo, notavo, sotto il vetro 
lucido del tavoline su cui 
appoggiavo il bicchiere, un 
bagliore insolito. Dopo aver 
spinto interruttore, il cameriere 
mi disse che quello che stavo 
vedendo era un prodigio della 
tecnica a favore del divertimento: 
si chiamava videogame! Sul 
video, alcun: piccoli esseri dalle 


sembianze aliene, marciavano 
compatti verso quella che doveva 
essere la mia postazione, dove, 
intani, si trovava una specie di 
piccolo cannone che si muoveva 
a destra e a sinistra obbedendo ai 
comandi che io impartivo con 
due bottoni sul tavolino. Un terzo 
bottone mi consentiva di 
scagliare proiettili verso gii 
impavidi aggressori, che dovevo 
asso In. irniente annientare per 
evitare che la mia postazione 
fosse invasa, bino a que! giorno 


avevo giocato solo con : soldatini 
e la dinamica del combattimento 
si «volgeva solo grazie alla mia 
fantasia. Per me, come per tutti i 
bambini di allora, il videogame fu 
una febbre che crescev a giorno 
dopo giorno, sull’onda del 
progresso tecnologico. Oggi 
possiamo tuffarci in simulazioni 
in grafica vettoriale a tre 
dimensioni, dove la strategia di 
gioco non è molto dissimile da 
quella che richiederebbe 
un’avventura reale» Ecco una 
cronaca sulla nascita dei 
videogame, così come è «tata 
vissu.a dal nostro redattore, ma 
anche, ne siamo certi, come è 
stata vissuta da tutti noi borse 
non sono passati mille anni, ma il 
tempo è soggettivo e relativo al a 
velocità (però Einstein non 
c’entra... ). L’informatica viaggia c 
ci trascina a grande velocità, 
cosicché per noi. un armo 
informatico, corrisponde a un 
secolo dell’era pretecnologica. 
Ogni tanLo, però, si sente il 
bisogno di fermarsi e guardare la 
st'ada che abbiamo percorso, 
schematizzata dalle pietre miliari 
che abbiamo incontrato. Il gioco 
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che vi presentiamo si chiama 
Invaders. Per molti questo game 
sarà vecchio, "orse di mille anni, 
rr.a giocandoci abbiamo scoperto 
che l'essenza del gioco è ancora 
divertente, molto divertente! In 
redazione, cor. il joystick in 
mano, siamo ternati tutti bambini, 
forse per il fluido lievocativo 
sprigionato da questa schermata 
vecchio stile. 


Tavola I. 


Punteggi assegnati secondo il tipo di alieno abbattuto 


Alieno in formazione 50punti 

Alieno verde in attacco 500punti 

Alieno blu in attacco 700punti. 

Alieno rosse in ai tacco 900punti 

Astronave madie 200punti 

Centro dell'astronave madre 500punti 


Come si gioca 

Il programma deve essere 
caricato dalla cassetta con: 

LOAO”INVADERS’’ 

e da disco, dove potete trasferirlo 
con il programma Dsave V2, con- 

L0AD”INVEDERS",8 

Quando ri rompa-e il cursore 
dovete premere: 

RUN 

per iniziare a giocare. 

L’invasione comincia quando 
premete il tasto Fire dei joystick 
in porta 2. Lo schieramento di 
alieni si muove a destra e a 
sinistra, avanzando lentamente 
verso la parte inferiore de o 
schermo (la vostra postazione). 


Mentre avanzano, gli alieni 
sprranc. Sparano alla cieca, ma 
non per questo sono da 
sottovalutare Infatti è bene darsi 
da fare a distruggerne il più 
possibile, oerché voi, che vi 
trovate all’interno del cannone 
serr.ovibile in basso, avete 
soltanto tre vite, mentre loro sono 
40 e più si avvicinano piti 
sparano. Da parte vostra potete 
"are fuoco in due modi: lenendo 
premuto il tasto Tire in 
continuazione, in modo che i 
proiettili continuino a uscire a 
ripetizione mentre vi spostate a 
destra e a sinistra mediante la 
leva del joystick; oppure potete 
fare fuoco solo dopo avere preso 
la mira e avete rapidamente 
calcolato il punto di incontro fra 
(alieno e il vostro proiettile, il che 
si rende consigliabile quando gli 
alieni rimasti sono pochi e rapidi 
nell’avanzarc. Ogni tanto, nella 


figura 2. 
Un attacco 
di due alieni 
fuori 
formazione 







oarte alta del video, passa 
orizzontalmente (astronave 
madre. Colpire queste bersaglio 
significa fare parecchi punti, 
maggiormente se riuscite a 
colpirlo proprio z cenar) (vedi 
tavola 1) Se riuscite a 
sopravvivere alla prima ondala di 
alieni, ne arriva una seconda In 
questo caso gli alieni sono in 
grado di staccarsi dalla 
formazione, compiendo manovre 
clus ve. e acrobazie di ogni tipo, 
mentre vi sparano e cercano di 
investirvi. 

Fortunatamente lo 
se( icramcnto non avanza, ma 
continua comunque a sparare. 

Se miracolosamente riuscite a 
cavarcela anche eonr-o la 
.seconda oncata, arriva la terza 

Ora gli alieni sono meno 
insidiosi, ma solo perché cercano 
di smorzare la vostra aggressività, 
indebolendovi per la successiva 
temibile ondala I livelli sono più 
di quattro e le difficoltà crescenti, 
ma sono ben pochi quelli che 
riescono a passare la terza 
ondata. Il tasto Ruu/Slop vi 
consente di prendere fiato: è la 
pausa. La tavola 1 riporta i 
punteggi conseguenti 
all’eliminazione di ciascun tipo di 
a tiene, per permettervi di 
ottimizzare la strategia di gioco 

Le sfide con gli amici sono 
inevitabili e vi accorgerete, cari 
amanti della tecnologia, che il 
ritorno al passato è tanto 
piacevole quanto il successivo... 
ritorno al futuro! 
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Collisioni 

sono un programmatore in erba e, avendo imparato a scrivere con successo qualche 
routine in linguaggio macchina, mi sono lanciato nell'ardua impresa di scrivere un 
videogioco. Ora non posso rivelarvi l’idea che sorregge il gioco (qualcuno potrebbe 
impossessarsene) ma posso presentarvi il mio problema particolare nella speranza che voi 
possiate aiutarmi. Il problema consiste nel rilevare la collisione Ira uno sprile e un preciso 
carattere dello sfondo. Per esempio, come deve essere la routine che rileva e segnala solo le 
collisioni dello sprite 0 con la lettera A e dello sprite 1 con la lettera B? 

Un altro problema è questo: com’è possibile visualizzat e schermate in alta risoluzione con 
16 colori, quando, al massimo, è possibile visualizzarne 4? So che è possibile perché l'ho 
visto realizzato in moltissimi programmi. 

Sergio Tartari 

Savona 


Quando avviene una collisione fra uno sprite e un carattere qualsiasi dello sfondo, è 
possibile sapere il numero dello sprite (fra 0 e 7) coinvolto semplicemente leggendo il valore 
della locazione 53279. Purtroppo non esiste un sistema altrettanto semplice per stabilire 
quale carattere è stato coinvolto nella collisione, poiché, il computer considera io sfondo 
come un tutto unico. Nat uminiente è possibile applicare un artificio software, che permette 
di aggirare l’ostacolo^ In pratica è sufficiente leggere le coordinate delio sprite al momento 
della collisione, trasformare questi valori (espressi, in pixel) in coordinate carattere (lo 
sfondo è diviso in blocchi carattere di otto pixel di lato), cioè dividerli, per 8 e quindi 
andare a vedere quale carattere si trova in quella posizione leggendo il byte relativo della, 
memoria video. 

Per quanto riguarda la seconda domanda, occorre chiarire subito che vi sono diversi modo 
di attivare lo schermo ud alta risoluzione. Il più semplice è quello Hi.-Res standard, dove il 
video rimane, suddiviso in 64.000 punti [320 x 200), ciascuno dei quali può assumere due 
colori. In questo caso per rappresentare ciascun pixel è sufficiente un bit. Ogni byte può 
rappresentare otto pixel, quindi l’intero schermo è rappresentato da 8.000 byte. D’altro 
canto esiste anche la memoria colore. Ciascun byte della memoria colore specifica quali, 
devono essere i due colori, possibili, (scelti fr a i 16 del C64) in un blocco di 8 x 8 pixel. In 
questo modo è già possibile definire. 16 colori contemporaneamente sullo stesso schermo. 
L’altro modo di attivazione dello schermo iti alta risoluzione e quello che visualizza una 
pagina grafica di 32.000 punti (160 x 200). Ciascun pixel può essere di quattro colori.. 
Ciascun pixel k rappresentato da due bit, un byte rappresenta quattro pixel, quindi oer 
rappresentare finterò schermo occorrono ancora 8.000 byte. Anche in questo caso la 
memoria colore controlla un blocco di pixel, che ora è costituito d.a. 4 x 8 elementi, 
haturalmente creare una pagina grafica a 16 colori non è molto semplice senza gli 
strumenti adeguati. L’ide.n.le. è servirsi di programmi grafici che consentono, mediante il 
joystick o addirittura una tavola grafica, di tracciare linee curve, segmenti e figure 
geometriche e ai riempire aree del disegno con colori scelti, risolvendo le. complesse 
combinazioni di colore che entrano in conflitto con i limiti imposti dai blocchi di pixel di 
cui sopra. 
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